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Educação Escolar e preparação para o trabalho: Um estudo 






Esta investigação centra-se na importância da escola para a educação/formação e a 
preparação dos jovens para serem artistas digitais. As perguntas de partida são: Qual o papel 
da escola na “educação artística” dos jovens durante a escolaridade obrigatória? Será que a 
educação escolar prepara os jovens para desempenharem profissão(ões) na área das “artes 
digitais”? 
No decorrer deste estudo sociológico serão enumeradas e explicitadas as principais políticas 
públicas educativas/planos/programas/projetos nacionais específicos que promovam a 
“educação estética e artística” do ensino em Portugal. Serão também elencadas as 
competências necessárias para quem é (ou quer tornar-se) num Artista Digital e empreendida 
uma tentativa de compreender se a educação escolar desenvolve conhecimentos, habilidades 
e competências nos alunos que potenciem o exercício de uma profissão na área digital. 
A estratégia metodológica definida para alcançar os objetivos, baseia-se numa abordagem 
qualitativa. As técnicas de recolha de informação escolhidas foram a pesquisa bibliográfica 
e documental (cujos dados se encontram no enquadramento teórico), a entrevista semi- 
diretiva (aos Artistas Digitais com idades compreendidas entre 18 e 30 anos, com um grau de 
escolaridade superior ao 12º ano do ensino regular obrigatório e que exerçam ou tenham 
exercido recentemente profissões artísticas digitais) e a observação direta (realizada junto de 
Artistas Digitais com referidas caraterísticas). Os principais resultados revelam que a 
Educação escolar não só promove, como também contribui para o desenvolvimento das 
competências necessárias ao exercício das profissões artísticas digitais. No entanto, 
averiguou-se que a educação escolar não promove todas as competências necessárias, mas 
sim apenas algumas, levando, assim, à necessidade de melhoramentos de forma que seja 
possível promover essas mesmas competências em falta. 
 
 
Palavras-chave: Educação Escolar, Arte Digital, Artistas Digitais, Competências digitais. 
 
 







This research focuses on the importance of school for education / training and preparing 
young people to be digital artists. The starting questions are: What is the role of the school 
in the “artistic education” of young people during compulsory education? Does school 
education prepare young people to perform a profession (s) in the area of “digital arts”? 
During the execution of this sociological study, the main public educational policies / plans 
/ programs / specific national projects that promote the “aesthetic and artistic education” of 
teaching in Portugal will be enumerated and explained. The skills required for those who are 
(or want to become) a Digital Artist will also be listed and an attempt is made to understand 
whether school education develops knowledge, skills and competences in students that 
enhance the exercise of a profession in the digital area. 
The methodological strategy defined to achieve objectives, is based on a qualitative 
approach. The techniques for collecting information chosen were bibliographic and 
documentary research (whose data are in the theoretical framework), semi-directive 
interview (to Digital Artists aged between 18 and 30 years old, with a level of schooling 
higher than the 12th year of compulsory regular education and who exercise or have recently 
exercised digital artistic professions) and direct observation (carried out with Digital Artists 
with such characteristics). The main results reveal that school education not only promotes, 
but also contributes to the development of the skills necessary for the exercise of digital 
artistic professions. However, it was noted that school education does not promote all the 
necessary skills, but only some, thus leading to the need for improvements so that it is 
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Este estudo foca-se na importância da educação escolar no que toca à formação educativa e 
a preparação dos jovens que têm interesse em seguir profissões artísticas digitais, ou seja, a 
investigação centra-se no papel da escola no que respeita à educação e a preparação dos 
jovens que têm interesse em ser artistas digitais. Assim, trata-se de questionar a importância 
da escola enquanto agente de socialização na educação estética e artística dos jovens e de 
saber se os jovens artistas digitais consideram que a escola foi importante na preparação 
deles para seguirem profissões na área das “artes digitais”. 
As perguntas de partida da investigação são as seguintes: Qual o papel da escola na 
“educação artística” dos jovens durante a escolaridade obrigatória? Será que a educação 
escolar prepara os jovens para desempenharem profissão(ões) na área das “artes digitais”? 
A investigação pretende desvendar se a Escola regular obrigatória prepara ou não os alunos 
para seguirem profissões artísticas digitais, se tem relevância para esse mesmo efeito e se 
contribui para a adquisição de competências relacionadas com essas profissões. Por outras 
palavras o objetivo geral e os objetivos específicos são: 
OG.1 - Compreender o papel da escola na “educação estética e artística” de jovens à “saída 
da escolaridade obrigatória” e na preparação para o exercício de profissão(ões) na área das 
“artes digitais”. 
OE.1.1- Mapear (identificar e caracterizar) as políticas públicas educativas e os planos e/ou 
programas e/ou projetos nacionais orientados para a promoção da “educação estética e 
artística” nas escolas portuguesas, bem como as competências estéticas e artísticas do perfil 
do aluno à saída da escolaridade obrigatória; 
OE.1.2 – Conhecer as competências necessárias ao exercício de profissões artísticas digitais; 
 
OE.1.3-Avaliar até que ponto a educação escolar promove competências necessárias ao 
exercício das profissões artísticas digitais. 
O termo artista digital é usado para descrever um artista que faz uso de tecnologias digitais 
com intuito de produzir arte (Kuspit, 2005). Neste caso, os artistas digitais em foco neste 
estudo são profissionais que exercem funções inseridas nas artes digitais em entidades 
públicas e privadas. Um fator possível que leva a escola a formar com êxito jovens que 
pretendem exercer profissões na área das artes digitais poderá ser a valorização das 
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competências na área de sensibilidade estética e artística uma vez que “os alunos 
desenvolvem o sentido estético, mobilizando os processos de reflexão, comparação, 
argumentação em relação às produções artísticas e tecnológicas, integradas nos contextos 
sociais, geográficos, históricos e políticos. Os alunos valorizam as manifestações culturais 
das comunidades e participam autonomamente em atividades artísticas e culturais, como 
público, criador ou intérprete, consciencializando-se das possibilidades criativas. Os alunos 
percebem o valor estético das experimentações e criações, a partir de intencionalidades 
artísticas e tecnológicas, mobilizando técnicas e recursos de acordo com diferentes 
finalidades e contextos socioculturais” (Martins et al., 2020, p.23). 
O estudo tem uma natureza qualitativa, de tipo descritivo e exploratório. Os dados foram 
recolhidos através das técnicas de recolha de dados “Pesquisa bibliográfica e documental”, 
“Entrevistas semi-diretivas” concebidas propositadamente no âmbito desta pesquisa e 
“Observação Direta”, os dados posteriormente foram alvo de “análise de conteúdo”. A 
amostra, por conveniência, é constituída por jovens com idades compreendidas entre os 18 
a 30 anos, que tenham frequentado e terminado a escolaridade obrigatória de 12 anos e 
estejam atualmente a trabalhar (ou tenham recentemente exercido) em profissões artísticas 
digitais (jovens "Artistas Digitais"). Para dar resposta aos constrangimentos causados pela 
situação pandémica em que nos encontramos, as entrevistas e as observações foram 
realizadas por intermédio dos Medias Sociais Virtuais Facebook e Discord1. As entrevistas 
ocorreram à distância (a partir das casas do entrevistador e dos entrevistados(as)), em áudio 
chamada (em alguns casos com recurso a computador e noutros com telemóvel), gravadas 
com o telemóvel. Já as observações, foram somente realizadas via Discord (também a partir 
dos computadores do observador e dos(as) observados(as)) através da opção “partilha de 
ecrã” em que foram observados diferentes artistas digitais enquanto trabalhavam a partir das 
suas casas. A observação foi assim, também realizada à distância, durante momentos em que 
os Artistas Digitais observados desempenhavam as suas funções. As informações foram 
registadas (diretamente no computador) numa grelha específica já elaborada previamente 








Entre os observados e os entrevistados, uns quiseram manter o anonimato enquanto outros 
não. 
Espera-se com esta investigação produzir conhecimento sobre a importância que a escola 
tem para o desenvolvimento e a preparação de competências necessárias ao exercer de 
profissões nas áreas das artes digitais assim como rever e aperfeiçoar o ensino de forma a 
preparar melhor os jovens que pretendem ingressar na área das artes digitais. 
11  
 
Capítulo 1- Enquadramento teórico 
 
 
1.1. Educação Escolar e Educação Artística 
 
 
A educação escolar surgiu quando os elementos que integram as sociedades humanas da 
modernidade se aperceberam de que a cultura era transmitida através da linguagem às 
gerações seguintes e que a mesma não é herdada por intermédio da genética, ou seja, a cultura 
é aprendida (Santos, 1999). Na verdade, para que a cultura seja transmitida, é necessária a 
existência de uma instituição que promova a transmissão dos conhecimentos dos adultos para 
as crianças. Atribuímos, na atualidade, o término “educação” a este mecanismo. Apesar da 
cultura (e elementos da mesma) de uma certa sociedade poder ser transmitida através de uma 
instituição própria (escola), tal não impede que seja passada às outras gerações por 
intermédio de outras vias como a família, a religião, os medias sociais, a igreja, entre outros 
(Durkheim, 2011). 
O ato educativo, conhecido como a “ação de educar”, é, segundo Marcel Postic (1990), 
diferente do “processo de influência - que se exerce em diversos lugares sociais pelo jogo de 
ações, concertadas ou não, com o fim de fazer penetrar uma ideia, uma opinião, um 
sentimento ou o desencadear de uma ação - pelo facto de anunciar a sua intenção formadora 
em relação a um dos parceiros da interação. É atribuída, e mesmo prescrita, uma influência 
a uma pessoa que se supõe agir sobre a outra” (Santos, 1999, p.317). 
Segundo Santos (1999), o ato educativo surge antes da invenção da escrita, usada agora para 
registar todo o tipo de informações. As sociedades à medida que se vão tornando mais 
complexas, contêm cada vez mais uma maior quantidade de informação e conhecimento. Tal 
facto provoca diversas mudanças sociais nas instituições sociais como passar do tempo uma 
vez que estas devem se adaptar à complexidade das sociedades em que estão inseridas. Com 
o passar dos anos, investiu-se cada vez mais na formação dos atores sociais que integram a 
sociedade para que estes possam desempenhar funções específicas ou participar nas suas 
comunidades. Estes fatores levaram a que a escola se tornasse universal e obrigatória para 
crianças de faixas etárias cada vez mais elevadas. 
É importante antes de prosseguimos, esclarecer o que significa o conceito atores sociais. O 
ator é alguém que representa, que encarna um papel dentro de um enredo, de uma trama de 
relações. Um determinado indivíduo é um ator social quando ele representa algo para a 
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sociedade (para o grupo, a classe, o país), encarna uma ideia, uma reivindicação, um projeto, 
uma promessa, uma denúncia. Uma classe social, uma categoria social, um grupo podem ser 
atores sociais (Souza, 1991). 
Foi durante o século XIX, quando as sociedades tradicionais e rurais se tornaram em 
sociedades industriais que surgiu a necessidade de criar instituições capazes de preparar e 
formar os mais novos para a vida adulta e para o trabalho nas fábricas (Aron, 1963). O horário 
escolar assemelha-se ao horário do trabalho das fábricas, o intuito de tal fenómeno era 
habituar os alunos a este horário em específico para quando trabalhassem nas fábricas como 
futuros operários. Novos conhecimentos passaram a ser transmitidos na escola adaptados a 
esta sociedade industrial e a escola, tornou-se num dos principais agentes de socialização 
primária (Pereira, 2009). Face a estes elementos, é relevante enunciar que para Durkheim, o 
conceito “Educação” faz referência a “um conjunto de ações, intenções dos adultos (mais 
motivados e amadurecidos) sobre os mais novos ainda em fase de amadurecimento moral e 
intelectual” (Pereira, 2009, p. 17). 
Na atualidade, de acordo com Santos (1999), existem três tipos de educação, a Educação 
Formal, não formal e a Informal. A escola é responsável pela educação formal devido à sua 
natureza e características que se interligam com a instituição escolar. Esta instituição secular 
possibilita aos alunos adquirirem conhecimentos, capacidades e nos países desenvolvidos é 
utilizada com vista a desenvolverem-se competências nos jovens. No que toca à educação 
informal que segundo Durkheim pode ser chamada de “educação difusa”, éconsiderada 
“como um processo de socialização geral, indutor de fenómenosde aculturaçãodos elementos 
que ingressam numa dada sociedade, sejam eles jovens ou adultos” (Santos, 1999, p.178). 
Quanto à educação não formal, esta caracteriza-se por ter uma intenção, método, atividades 
e meios com aplicações educativas com agentes humanos especializados preparados para 
realizar atividades pontuais e que são socialmente aceites como agentes educativos. Este tipo 
de educação não se destina à atribuição de diplomas académicos e utiliza diversas 
metodologias baseadas no contacto interpessoal físico dos agentes ou na utilização de medias 
sociais através de videoconferências. Embora a educação informal seja importante, pois 
permite a um indivíduo interiorizar aspetos da cultura através elementos com os quais tem 
contacto no seu espaço pessoal, mesmo que de forma acidental a escola acaba sempre por 
ser muito importante principalmente no que respeita à educação e à formação dos jovens. É 
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sugerido, no entanto, por vários autores, que a escola deva ter alterações internas no seu 
funcionamento. Em suma, a educação Informal é voluntária, aprendizagem ao longo da vida, 
acontece em todo o lado, é espontânea, não estruturada e sem certificação, A Educação Não 
Formal é baseada na motivação, aprendizagem cooperativa, processo de aprendizagem 
planeado e estruturado, centrado no/na aprendente, usa diferentes métodos, voluntária 
(participação), a aprendizagem não é avaliada, geralmente acontece fora da escola e tem 
certificação. Quanto à Educação Formal, é centrada na figura do(a) professor(a), ocorre no 
sistema de educação e formação, processo de aprendizagem planeado e estruturado, o 
processo de aprendizagem é avaliado, obrigatório e certificação formal. 
Quanto aos professores, outrora eram perspetivados como dos principais agentes 
transmissores de informação. Porém, hoje em dia são mais do que meros transmissores, são 
também facilitadores de aprendizagem. Como tal, devem ter em atenção os diferentes ritmos 
de aprendizagem dos alunos e as suas necessidades, criando formas personalizadas de 
aprendizagem para os alunos. É, portanto, necessário que os professores possuam um 
elemento muito importante e que é bastante valorizado na atualidade. A chamada inteligência 
emocional, que segundo Goleman (2006) divide-se em três componentes diferentes: a 
autogestão (capacidade de gerir as próprias emoções); empatia (capacidade de se pôr no lugar 
do outro) e as competências sociais (ter uma boa oralidade, saber comunicar, falar à vontade 
com os outros) (Goleman, 2006, p.131). No entanto, a inteligência emocional é um 
constructo da psicologia. No quadro da sociologia substituímos a Inteligência Emocional 
pela Inteligência Social, considerando esta como a capacidade de um ator social reagir de 
forma adequada a diferentes contextos sociais, de maneira que seja possível manter relações 
saudáveis e harmoniosas e frutíferas com outras pessoas, incluindo pessoas de outras culturas 
que não as nossas. A inteligência social divide-se em duas categorias: Consciência coletiva (é 
o que sentimos a respeito dos outros) e facilidade social (o que fazemos com essa 
consciência). Nas palavras de Durkheim, a Consciência Coletiva “é definida como o 
conjunto de características e conhecimentos comuns de uma sociedade, que faz com que os 
indivíduos pensem e ajam de forma minimamente semelhante. Corresponde às normas e às 
práticas, aos códigos culturais, como a etiqueta, a moral e as representações coletivas” 
(Durkheim, 2010, p. 50). 
Curiosamente, encontramos a “consciência coletiva” de Durkheim na obra “Inteligência 
Social: A nova Ciência das relações humanas” de Goleman. (2006) mas com o nome 
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“Consciência Social” atribuído pelo próprio autor desta obra. Goleman (2006) define a 
consciência social como “um espectro de capacidades que vai desde conhecer 
instantaneamente o estado de espírito interior de outra pessoa a compreender os seus 
sentimentos e pensamentos, passando por «topar» complicadas situações sociais”. 
(Goleman, 2006, pp.131-132). 
Inclui-se na Inteligência Social (Goleman, 2006, pp.131-132) a empatia primária (sentir em 
consonância com os outros; captar sinais emocionais não-verbais”; a sintonia (escutar com 
plena recetividade; sintonizar com uma pessoa), a acuidade empática (compreender os 
pensamentos, sentimentos e intenções de outra pessoa) e a cognição social (saber como 
funciona o mundo social). 
A Facilidade Social consiste em entender o que o outro sente, ou ter noção do que está a 
refletir ou quer fazer, não garante uma interação frutuosa. A facilidade social ocorre a partir 
da consciência social possibilitando uma interação que seja eficaz e sem atrito (Goleman, 
2006, p.132). A facilidade social (2006, p.132) é composta por: 
• Sincronia: interagir harmoniosamente a um nível não-verbal; 
• Autoapresentação: apresentarmo-nos eficazmente; 
• Influencia: enformar o desfecho das interações sociais; 
• Interesse: interessarmo-nos pelas necessidades dos outros e agir em consequências. 
Aos professores também é necessário possuir algum tipo de poder para poderem 
desempenhar a sua função. Segundo a lógica da teoria da burocracia de Weber, o poder reside 
no cargo que um ator social ocupa e a pessoa em si não é detentora do poder, ou seja, o poder 
da autoridade é apenas conferido ao cargo de autoridade que um ator social ocupa. Neste 
caso o poder de autoridade conferido ao (a) professor(a) é precisamente devido à posição que 
ele(a) ocupa. Segundo Hepper & Agliardi (2015, pp. 2-3), existem cinco bases sociais do 
poder: 
• O poder de recompensa, é definido como aquele cujo base é a capacidade de 
recompensar, e também está baseado na crença daqueles que se submetem, pois, serão 
recompensados de alguma forma ao adotarem esse comportamento; 
• O poder coercitivo, é aquele cujo base é a capacidade de punição e está baseado na 
crença daqueles que se submetem de que devem assim proceder para evitar a punição; 
• O poder legítimo, é aquele baseado numa autoridade legítima que foi eleita, escolhida 
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ou indicada para a posição. Pode ser associado ao conceito de autoridade racional legal 
ou tradicional de Weber; 
• O poder do especialista é o que possui quem detém conhecimento, competência ou 
habilidade especial no que toca a determinado assunto ou modo de fazer as coisas; 
• poder de referência, aquele que o possui é admirado e pode tornar-se modelo de 
referência para os outros, que passam a assumir o comportamento desejado pelo que 
possui este tipo de poder. Tem o carisma como base. 
Seguindo este fio condutor, constatamos que as tipologias de poder que mais se enquadram 
com os professores e que se complementam com a componente inteligência social são o 
poder legitimo, o poder de especialista e o poder de referência. 
Tal como se verificou nas sociedades industrializadas do século XIX, também hoje nas 
sociedades contemporâneas observamos que a escola e a educação prepararam os seus alunos 
para estes exercerem as suas vidas nas sociedades contemporâneas em que nos encontramos 
para que compreendam a diversificação e heterogeneidade deste tipo de sociedade. Sendo 
assim, na educação deve-se ter em conta três tipos de entidades primordiais: o sujeito, com 
a sua identidade física, cultural e social (que seja capaz de refletir por si mesmo); o meio, ou 
seja o meio social em que o individuo está inserido (casa, bairro, família, escola, etc.); fins e 
objetivos, ou seja os valores e crenças (criados a partir do seu percurso de vida na sociedade 
em que está inserido) (Pereira, 2009). Outra componente importante é a de que todas as 
políticas publicas na área da educação, ou seja, as políticas educativas adotadas pelos 
governos devem ser baseadas em princípios como equidade e igualdade de oportunidades 
pois devem ter em vista o interesse público (Pereira, 2009). 
Em relação à Arte, este conceito é multifacetado, no entanto, são apresentadas definições que 
se encaixam com o contexto desta dissertação. O Sociólogo Pedro Ferreira (2011) apresenta 
várias definições para o termo “arte”. Por exemplo: “Por “arte” entende-se, geralmente, a 
pintura e a escultura (as “artes plásticas”), a música, a dança, a literatura, o teatro e o cinema, 
embora no uso anglo-saxão e alemão, art ou Kunst refiram-se preferencialmente às artes 
plásticas.” (Ferreira, 2011). No que toca ao seu contexto em sociedade e época, a “arte é 
aquilo que é definido como tal em determinada sociedade: “em todos os tempos, o que é 
admirado, discutido e comprado por um público como arte é arte para esse público, desse 
tempo”. (Ferreira, 2011). A mesma também contém um teor intelectual, belo, sem fins 
materialistas e de forma a embelezar e enaltecer certos elementos. “A arte é forma de 
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atividade prático-intelectual orientada a produzir coisas “belas”, sem outro fim instrumental, 
ou a embelezar instrumentos sem a intenção de melhorar sua utilidade” (Ferreira, 2011). 
Por fim, a definição mais completa e finalizada comporta por ferreira (2011) é “A arte nada 
mais é que o fragmento de um fluxo ondulatório, não progressivo, mas cíclico, que atrai, 
segundo leis próprias, todos os elementos da cultura de uma época, imprimindo neles uma 
marca e um significado unitários, o que permite, justamente, que se salte de uma simples 
obra para o espírito de uma época” (Ferreira, 2011). 
Portanto, numa ótica sociológica, a Arte pode ser considerada um meio de comunicação 
social, ou por outras palavras, um sistema composto por sinais de que passa informações com 
diferentes significados, associados a tipos de eventos anteriores e posteriores à conceção de 
uma obra (Ferreira, 2011). A arte é concebida através de representações coletivas, ou seja, 
ideias generalizadas, que a maioria dos indivíduos que compõem uma sociedade possam ter 
sobre determinados elementos. Note-se que, tal como referia Durkheim (1893) as 
representações coletivas apresentam-se como uma forma de interpretar e pensar na realidade 
quotidiana, é uma maneira de conhecimento de atividade mental expandida pelos indivíduos 
e pelos grupos para salientarem as suas posições em relação a situações, eventos, objetos e 
comunicações que lhes diz respeito. “As representações podem representar qualquer coisa, ou 
seja, qualquer objeto pode ser mentalmente representado. As representações são, assim, 
funções mentais”. Segundo Ferreira (2011, p.71) “Representando, fazemos viver o mundo. 
Socialmente, as representações coletivas sintetizam o que os homens pensam sobre si 
mesmos e sobre a realidade que os cerca”. 
É importante salientar que estas representações resultam de interações entre indivíduos e os 
laços sociais que eles estabelecem entre si e acabam por adquirir autonomia e a fazer parte 
da realidade social. 
O sociólogo Pierre Bourdieu (1996) refere que a arte deve ser visualizada como um processo 
histórico atual, no qual uma certa camada modernizada europeia da arte concebeu as suas 
margens em prejuízo das várias formas de poder. Para este autor, no que toca ao que podemos 
chamar de “Revolucionismo Simbólico” altera as estruturas mentais, que mexem de forma 
significativa os cérebros – isto torna-se o fator explicativo no que concerne às críticas brutais 
do público burguês, pode ser perspetivada como uma revolução de excelência (Bourdieu, 
1996). A procura de uma autonomia relativa no que concerne ao ambiente social exterior e 
adversa estará no centro da constituição do campo artístico e literário e do campo da produção 
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intelectual no global. Nos meados do século XIX, a arte e a literatura tornaram-se numa 
prática específica. Ele também refere que o mecenato se instalou aos poucos e os artistas e 
os sábios ficaram materialmente e mentalmente dependentes das potências econômicas e às 
chamadas coações do mercado. Bourdieu (1996) ainda salienta que o mecenato público é 
uma parte importante para a criação de um determinado espaço de libertação democrática do 
trabalho dos artistas e intelectuais, através das universidades, museus entre outras 
organizações culturais. 
A arte em si é, para o público e para o indivíduo, a prática de uma dádiva com objetivos 
diferentes, ou uma fuga das rotinas do meio social, é ainda um ideal ou uma purificação. É, 
uma fuga pois trata-se de ser uma reação às coações coletivas e, sendo assim, também nessa 
ótica, pode ser estudada pela Sociologia; estuda-se as condições em que a coerção social 
delimita a evasão (Bastida, 2006). 
A evasão não é livre pois é modelada pela sociedade que lhe impõe regras. A arte só aparece 
em determinadas épocas, já que está dependente de grupos de lazer, a distinção de classes 
sociais e a circulação das elites; baseia-se na separação de um grupo e a ascensão social de 
outro. A arte é na maior parte das vezes uma expressão da sociedade, um método para a 
omitir, uma resposta em relação a ela, ou seja, uma atividade que se trata ser o reflexo da 
Sociedade (Bastida, 2006). 
A chamada “consciência estética” está interligada à sociedade, no entanto a mesma também 
é uma consciência coletiva, sendo de natureza social. A arte é um diálogo contínuo entre os 
dois elementos (arte e sociedade) e as suas relações têm um sentido duplo. 
A arte não é estática, está sempre presente num meio social, é secundária a um grupo de 
forças que a mantêm e modificam-na, proporcionam também difusão. Para Bastide (2006, 
pp. 296), “ao lado desse estudo da ação da sociedade sobre a arte, há, naturalmente, o lado 
inverso, o estudo da ação da arte sobre a sociedade. A arte é um instrumento de comunhão, 
um meio para unir os homens; mas não é somente uma causa, é também um efeito da 
comunhão e está obrigada a criar uma linguagem própria para permitir a comunicação”. 
Ainda, seguindo uma lógica sociológica, podemos inserir a arte na tese da Indústria Cultural 
(Rodrigues, 2015). Segundo esta tese, existe um fenómeno cultural mundial em curso já desde 
o início do século XX, esse fenómeno é o capitalismo industrial, provocado pela Revolução 
Industrial, que necessitou de um elemento forte de propaganda ideológica para ser assimilado 
pelas pessoas. Para que a produção nas indústrias seja muita, é necessário que também 
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haja muitas vendas. Denotamos aqui a ideologia do consumismo, ou seja, o excesso de 
consumo sem necessidade e esta ideologia está interligada a formas de artes produzidas 
também à escala industrial. 
A redutibilidade técnica é o meio no qual a produção da arte numa grande escala industrial é 
possível; por exemplo a capacidade da reprodução em massa de músicas, que podem ser 
gravadas e reproduzidas vezes sem fim, ou de imagens, que podem ser captadas porfotografia 
ou filmagem e ser reproduzida. Este fenómeno retira da arte a sua autenticidade. Segundo 
Adorno e Horkheimer, o capitalismo para além de ter utilizado a Indústria Cultural para criar 
um movimento de consumismo, utilizou também a arte como forma de produto para ser 
consumido. 
Dessa forma, a música, o cinema e as artes plásticas passaram a serem produzidas baseando- 
se numa fórmula que agradasse aos espetadores pela facilidade de assimilar-se ao conteúdo 
da obra. A cultura em massa, produzida pela Indústria Cultural, utiliza elementos da cultura 
erudita (perspetivada como a cultura autêntica), junta as componentes da cultura popular 
(originada de um povo) e funde elementos que agradem ao público, o resultado é a obra de 
arte produzida em escala industrial (Porfírio, 2002). 
Adorno criticava, assim, o estado da arte sob o capitalismo. Ele afirmava que a arte é usada 
de forma fútil para difundir propaganda seguindo o sistema capitalista e para perpetuar a 
escravidão (Porfírio, 2002). 
Bourdieu (2000) considera que o conceito liberal de liberdade individual e o conceito 
modernista de liberdade artística estão interligados. Para este autor, o artista deve ser livre e 
independente do poder e do dinheiro, livre da seriedade burguesa, jovem e alguém que vai 
contra as normas. Mas a liberdade artística é paradoxal, o papel do artista é um papel numa 
estrutura social que é difícil de influenciar. Tudo o que fizermos para compreendera forma 
de como um artista deve-se comportar é relativo. Becker considera que o mundo da arte é 
uma cultura que cria significados com as suas próprias convenções e formas de conceber arte. 
Essas convenções criam limites e significado, mas sem esses limites, não há arte (Hansson, 
2010). 
A identidade de um artista mudou radicalmente desde a Idade Média, quando o artista era 
visto como os outros artesãos. No Renascimento na Itália, e o despertar do capitalismo nas 
cidades comerciais italianas, surgiram artistas que adotaram algo que é semelhante à 
identidade do artista moderno. Alguém que é particularmente adepto da pintura ligada à 
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natureza. O tipo de artista romântico, um estranho que cria a partir de seu eu interior, e cuja 
expressão como o oráculo só pode ser interpretada por alguns especialistas, apareceu pela 
primeira vez durante o capitalismo industrial do final de 1800, em relação ao Modernismo e 
o desenvolvimento de um mercado de arte independente (Hansson, 2010). Na tentativa de 
situar o artista, as práticas artísticas e o objeto artístico, na sociologia da arte, emerge a 
questão de limites e escala. Howard Becker é um investigador famoso que se interroga 
bastante acerca da natureza dos limites a partir do momento em que ele classificou diferentes 
tipos de "mundos da arte". O trabalho de Becker contribuiu para a abordagem de "produção 
de cultura", apresentando a arte como uma forma deliberadamente criada e um aspeto 
essencial da vida cultural. Arnold Hauser argumentou que a produção e criação de arte estão 
relacionadas com a posição sócio histórica do artista e, como tal, são definidas apenas por 
variáveis que articulam a distinção entre "natureza" e "cultura". Desta forma, a arte é um 
produto da sociedade que é definido pela categorização humana (Gilbert, 2018). 
A sociologia da arte há muito que se debate com a noção romântica do artista como um tipo 
único de indivíduo, como uma fonte de imaginação criativa que é mais individual do que 
social. Nesta base, discussões sobrepostas em debates sobre o contexto social dos artistas, o 
que os torna quem eles são, os seus mundos de arte e como eles moldam as suas práticas. 
Albrecht, Barnett e Griff discutem sistemas "tradicionais" de patrocínio, que, embora davam 
ao artista algum grau de segurança financeira, muitas vezes significava que o conteúdo e a 
estética da obra eram determinados pelo gosto do patrono. Hoje, os modelos diferem, alguns 
dos quais conferem mais liberdade para o artista. Hauser argumentou que desde que ocorreu 
a revolução francesa, os artistas receberam um maior senso de autonomia devido aos novos 
ideais sobre a utilidade da arte (Gilbert, 2018). 
Quando juntamos arte com a educação, tal elemento remete para a educação artística, ou 
seja, o ensino das artes nas escolas básicas e secundárias bem como as suas características e 
a sua difusão perante as classes dominantes, médias e baixas. Também envolve as academias 
das artes plásticas dos conservatórios, dos institutos de arte dramática, das escolas de dança, 
o ensino da História da Arte nas universidades. Estes estão interligados com os ideais dos 
governos com diferentes estratégias políticas e com respetivas relações de força (Ferreira, 
2011). 
A “Educação Artística”, é um conceito multifacetado, pois existe vários significados e 
definições diferentes. No entanto, pode ser considerado como o ensino da arte (ou das artes) 
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através da educação. Esta perspetiva foi adotada por Herbert Read após a segunda guerra 
mundial (Alves, 2000). Na educação artística, é exigida uma grande criatividade e 
sensibilização social, da parte dos Governos, no que toca à aplicação prática das políticas 
públicas relacionadas com este tipo de ensino. Trata-se de uma etapa que deve ser baseada 
em estudos científicos. A promoção das artes e da educação artística deve, assim, atingir 
todos os níveis de ensino, da educação pré-escolar ao ensino universitário e é esperado que 
a escola, nos dias de hoje, seja capaz, de forma criativa e imparcial, de proporcionar aos 
indivíduos experiências sociais únicas adaptadas às sociedades atuais que promovam a 
cidadania (Pereira, 2009). 
No nosso país, áreas curriculares como Educação Visual, Expressão Plástica, Educação 
Musical, Expressão Dramática, Oficina de Artes e Desenho integram a Educação Artística. 
No que toca ao Perfil dos alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória (Martins et al., 2020), 
a área de competências que mais se interliga com a Educação Artística e com o perfil de 
competências que um Artista Digital deve adquirir após concluir os 12 anos de ensino 
obrigatório é a área “Sensibilidade Estética e Artística”. Segundo a descrição desta área, os 
alunos “desenvolvem o sentido estético, mobilizando os processos de reflexão, comparação 
e argumentação em relação às produções artísticas e tecnológicas, integradas nos contextos 
sociais, geográficos, históricos e políticos” (Martins et al., 2017, p.28). Os alunos participam 
ainda em atividades artísticas e culturais, são criadores e devem perceber o valor estético das 
“criações a partir de intencionalidades artísticas e tecnológicas” utilizando recursos etécnicas 
diferentes para produzir diversos tipos de arte (Martins et al., 2020, p.28). Estas componentes 
tecnológicas que são mencionadas nesta área de competências remetem-nos para um tipo de 
Arte específico que será abordado mais adiante nesta dissertação. 
Aqui chegados (após abordar a educação escolar e a educação artística) surge-nos a questão 
de saber se a forma como a escola operacionaliza o ensino das artes é suficiente para dar 
resposta às necessidades da sociedade contemporânea. 
Ao longo da história, a arte, no seu contexto social, esteve sujeita alterações resultantes das 
dinâmicas e movimentos sociais distintos. Quer isto dizer que os significados sociais 
atribuídos à arte de hoje não são os mesmos que eram atribuídos há 200 anos, pelo que 
importa, antes de responder, fazer uma análise da arte e o seu contexto nas sociedades 
contemporâneas. 
As sociedades contemporâneas, também consideradas de pós-modernas, ocorreram devido à 
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perda de crenças por parte das pessoas na visão totalizante da história. O pós-modernismo é 
a denominação das mudanças que ocorreram nas sociedades avançadas, nas ciências e nas 
artes desde 1950, surgiu com a arquitetura e com a invenção dos computadores nos anos 50 
e a arte que predominou nesta altura foi a arte Pop dotada dos anos 60 (Shinn, 2008). Existem 
inúmeras diferenças entre a Modernidade e a Pós-Modernidade. Naquela, a cultura era 
elevada, a arte era muito valorizada, estetização, conhecimento superior, oposição ao 
público, crítica cultural, afirmação da arte. Já na segunda, o quotidiano tornou-se banalizado: 
a arte deixou de ser valorizada, chamando até de “Antiarte”, Desestatização, Jogo com a arte, 
participação do público, comentários cómicos e sociais, desvalorização dos autores 
(Günther, 2013). 
O Pós-Modernismo está interligado com o declínio de grandes instituições, ideais e valores. 
Existia uma falta de valores que orientassem uma ação, não havia um sentido para a 
existência. Era uma época de ausência de solidariedade, de alta competitividade guiada pelo 
desejo de obter lucro e de bens. Vale a pena ressaltar que, neste período, a tecnologia da 
computação converteu o conhecimento em informação que é guardada em bancos de dados, 
o conhecimento é criado com vista a ser vendido e pertence a grandes empresas (Shinn, 
2008). As informações eram valorizadas comercialmente e não pela sua veracidade. Inicia- 
se um período de utilização da arte como ferramenta para atingir fins materialistas e obtenção 
de lucro (Shinn, 2008). 
Na sociedade da modernidade tardia, ocorreram várias transformações sociais em partes na 
radicalização e globalização de componentes básicas da modernidade. A modernidade tardia 
difere da pós-modernidade e caracteriza as sociedades atuais que se encontram bastante 
desenvolvidas e que esse desenvolvimento é uma continuação da modernidade. Devido às 
mudanças sociais e progresso a nível das tecnologias, é afirmado que as sociedades 
contemporâneas são um seguimento das modificações a nível institucional e das alterações 
culturais (Almeida, 2018). O trabalho é visto como um meio para atingir desejos, consumo e 
acumulação de capital. A incerteza reina neste período e a insegurança por parte dos 
trabalhadores também. Para Giddens, o pós-modernismo é uma versão “hipertecnológica” 
da modernidade em si mesma (Almeida, 2018). A modernidade tardia é ainda, segundo este 
autor, caraterizada pela rutura de tradições, pela autorrealização e pela liberdade pessoal do 
individuo. Como é um período dotado de enormes avanços tecnológicos, tornou-se possível 
a comunicação entre pessoas a grandes distâncias em qualquer parte do planeta. Tal 
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fenómeno promove um novo tipo de relações sociais e de interação. O que por sua vez 
possibilita aos indivíduos dedicarem mais tempo à família e amigos (que também estejam 
distantes) (Almeida, 2018). Contudo, este sistema causou nas pessoas uma grande 
dependência de aparelhos eletrónicos. 
Também se nota neste período que os pais e familiares ganharam uma enorme dependência 
de profissionais na área da educação para que estes possam ajudar a educar e tomar conta 
dos filhos enquanto os seus familiares trabalham. Novos tipos de famílias também surgem 
neste período incluindo a perspetiva dos amigos como família também, ou seja, surgem 
estruturas familiares alternativas (Almeida, 2018). Por fim chegamos à sociedade em rede 
de Castells (2005), caracterizada um tipo de socialização a nível virtual, resultante das novas 
tecnologias que permitem transcenderem o espaço e o tempo. Socializar em rede é hoje um 
termo adequado que caracteriza as interações sociais nos países desenvolvidos e o mundo 
ocidental em geral desde o surgimento da natureza. Também conhecida como a era digital, 
surgiu devido às novas tecnologias de informação e comunicação (TIC) (Castells, 2005). 
Foram criados meios de armazenamento de dados e com capacidade de reproduzir conteúdos 
(CD-ROM, Blue-ray, DVD, pendrives, entre outros). Surgiram ainda computadores, 
telemóveis, smartphones, câmaras digitais, notebooks, etc. O principal meio nesta fase é a 
internet/Web e existem meios de transmissão por satélites e rádios (Castells, 2005). A 
internet também funciona como meio de comunicação entre todos os cidadãos que a ela 
tenham acesso. Permitiu a criação de media sociais virtuais que constam ser, segundo 
McLuhan, extensões das capacidades comunicativas do homem, como o Facebook, skype, 
Discord, entre outros, e possibilitou a democratização da produção de conteúdo 
(Tragtenberg, 1969). 
Todas estas componentes provocaram uma instrumentalização da arte sendo esta utilizada 
(por corporações e outras entidades) como uma forma de obter ganhos monetários, bens e 
materiais. O progresso tecnológico originou uma revolução no mundo das artes pois agora é 
possível produzir livremente conteúdo artístico (digital e online) utilizando programas, 
software, aplicações, entre outros, através dos telemóveis, computadores, tablets, mesas 
digitalizadoras, etc. 
Neste contexto, a escola é uma instituição que deve promover uma educação que prepare os 
alunos para integrarem uma sociedade (Castells, 2000) com estas novas caraterísticas. 
Anteriormente, verificámos que, de facto, existem certas áreas curriculares pertencentes à 
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educação artística que interligadas à área de competências “Sensibilização estética e 
artística” promovem nos alunos aprendizagens relacionadas com tecnologias que 
possibilitam a produção da chamada “Arte Digital”. Iremos, portanto mais adiante 
desenvolver esta temática. 
 
 
1.1.1. Importância da educação artística nas escolas 
Segundo a lei de bases do sistema educativo português (2005), um dos objetivos do ensino 
básico é “Proporcionar o desenvolvimento físico e motor, valorizar as atividades manuais e 
promover a educação artística, de modo a sensibilizar para as diversas formas de expressão 
estética, detetando e estimulando aptidões nesses domínios” (Assembleia da República, 
2005). Já no ensino secundário, um dos objetivos, de acordo com esta Lei, é “Facultar aos 
jovens conhecimentos necessários à compreensão das manifestações estéticas e culturais e 
possibilitar o aperfeiçoamento da sua expressão artística” (Assembleia da República, 2005). 
Ora, porque é a educação artística tão importante nas escolas e qual a sua utilidade? 
Ora, se tivermos em conta o perfil do aluno à saída da escolaridade obrigatória (Martins et 
al., 2017), constata-se que a educação artística promove a criação artística e possibilita “o 
desenvolvimento de critérios estéticos para o juízo crítico e para o gosto, numa vivência 
cultural informada” (Martins et al., 2017, p.28). Igualmente, desenvolve nos alunos o 
reconhecimento de elementos específicos e intenções de diferentes manifestações culturais; 
experienciar formas únicas de produzir diferentes tipos de arte e refletir de maneira crítica 
diversos universos artísticos, em diferentes plataformas tecnológicas. Por fim, mas não por 
último, dá valor a diferenciadas expressões artísticas, do património imaterial e material da 
nossa e de outras comunidades. 
Os alunos adquirem aptidões estéticas, capacidade de reflexão crítica e argumentação em 
relação a estilos artísticos, tecnológicos em diferentes contextos sociais e históricos. 
Aprendem a valorizar e a participar por iniciativa própria em atividades artísticas e culturais. 
Mobilizam “técnicas e recursos de acordo com diferentes finalidades e contextos 
socioculturais” (Martins et al., 2017, p.28). 
Tendo em conta as orientações curriculares para a educação pré-escolar e as aprendizagens 
essenciais do ensino básico e ensino secundário, verifica-se que a educação artística está 
presente na educação pré-escolar e no primeiro ciclo do ensino básico dividida nas áreas 
curriculares artes visuais, música, teatro/Expressão dramática e dança. No segundo e terceiro 
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ciclos a educação artística é substituída pela educação visual, sendo esta também virada para 
a vertente artística e opera como uma continuação da educação artística. No segundo ciclo 
do ensino básico encontramos ainda a Educação Musical. No ensino secundário é optativo, 
uma vez que é dada a escolha aos alunos de poderem ingressarem em áreas diferentes sendo 
a área das artes uma delas e todas as áreas curriculares relacionadas com as artes estão 
inseridas na formação específica. Note-se que todas estas componentes aqui referenciadas 
estão em consonância com a área de competências “perfil de competências estéticas e 
artísticas” presente no Perfil de alunos à saída da escolaridade obrigatória. 
Na Educação pré-escolar, a Educação Artística permite às crianças apropriarem-se, aos 
poucos, de diversas técnicas e conhecimentos, por intermédio da exploração, experiência e 
observação, recorrendo a estes recursos de forma intencional. As crianças, podem, por isso, 
tentar novos métodos de expressividade e soluções específicas, de forma a integrar e 
relacionar técnicas, materiais e formas de expressão que permitam criar e recriar. As crianças 
conseguem ainda ter contacto com obras de arte dos colegas e artistas, de maneira a promover 
a habilidade de observação, interpretação e reflexão, verbalizando os sentimentos pessoais e 
um raciocínio crítico, de forma a entender a oportunidade de diversas leituras (Silva et al., 
2016). 
Na área das artes visuais, as Aprendizagens essenciais estão divididas em três Domínios, a 
saber: Apropriação e reflexão, Interpretação e Comunicação e Experimentação e Criação 
(Direção-Geral da Educação, 2018). Quanto à Apropriação e reflexão, os alunos devem ser 
capazes de observar diferentes realidades visuais, desde património local ao global, como 
obras de arte, pinturas, desenho, fotografia, banda desenhada, design, multimédia, 
linguagens cinematográficas, arquitetura, artesanato, entre outras, com o vocabulário 
apropriado. Os alunos devem, também, saber como utilizar a linguagem base das artes visuais 
(padrão, cor, forma, linha, textura, luz, espaço, plano, volume, entre outros) no contexto de 
movimentos artísticos, épocas e geografias. No que toca à Interpretação e Comunicação, os 
estudantes deverão saber como verbalizar o que vêm e sentem, de forma que consigam 
construir diferentes discursos e interpretar realidades. Perceber a intenção por detrás dos 
símbolos e dos sistemas de comunicação visual. Ser capaz de escolher, sintetizar, tomar 
decisões, argumentar e conceber críticas construtivas e fundamentadas. Entender o conteúdo 
expresso em imagens e/ou narrativas visuais. Transformar os conhecimentos adquiridos em 
novos modos de apreciação do mundo, através da comparação de imagens e/ou objetos 
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(Direção-Geral da Educação, 2018). No que concerne à Experimentação e criação, as 
crianças aprendem a fazer esboços, esquemas, técnicas de expressão, escultura, maqueta, 
fotografia, entre outras. Experienciar elementos físicos e/ou digitais. As crianças têm 
contacto com diferentes materiais e as suas utilidades para a arte (Carvão vegetal, pasta de 
modelar, pincéis e trinchas, barro, pastel seco, entre outros). Experienciam diferentestécnicas 
e em que contextos e situações as aplicam. Produzir obras plásticas utilizando capacidades 
expressivas e criativas demostrando os conhecimentos adquiridos. Aprendem osrecursos para 
registo de ideias, de planeamento e trabalho. Ficam a saber como avaliar os trabalhos dos 
outros recorrendo a diferenciados critérios de argumentação. 
Na Expressão Dramática/Teatro, existem igualmente os domínios Apropriação e Reflexão, 
Interpretação e Comunicação e Experimentação e Criação (Direção-Geral da Educação, 
2018). No primeiro, é pretendido que as crianças desenvolvam aptidões de apreensão, 
descodificação e interpretação dos códigos de leitura tendo contacto com diversas realidades 
dramáticas. Quanto ao segundo, apostando no percurso pessoal de cada criança, é 
incentivada a expressão estética e artísticas, utilizando tipologias de observação, descrição, 
discriminação, análise, síntese e juízo crítico com opiniões fundamentadas. Interpretando os 
conteúdos específicos da linguagem e de construção dramática. No terceiro, interliga-se o 
percurso pessoal, reflexão, os conceitos obtidos, por intermédio de exercícios e formas de 
fazer específicas, para maneiras de expressar conceitos e temáticas, visando a conceção de 
uma organização sistemática própria de trabalho. 
Na Dança, as aprendizagens essenciais estão estruturadas nos mesmos três domínios que os 
últimos dois parágrafos. Na apropriação e reflexão, os alunos desenvolvem as capacidades 
de conseguirem apreciar estética e criticamente, por intermédio de formas de observação, 
descrição, análise, síntese e pensamento crítico, de forma estruturada e global, através do 
contacto com diferenciados coreográficos. Na Interpretação e comunicação os alunos 
desenvolvem as aptidões de expressão, diálogo e criatividade e a adquisição de saberes 
linguísticos elementares de dança e do seu contexto. No que toca à Experimentação e Criação, 
aprende-se de forma intencional, os materiais, meios, técnicas e saberes que proporcionem 
situações que lhes permita encontrar soluções para problemas enquanto exploram e realizam 
atividades expressivas. 
Quanto à música, na Experimentação e Criação, é pretendido que os alunos desenvolvam 
“competências de exploração/experimentação sonoro musicais, improvisação (tanto no 
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sentido de variação sobre uma estrutura musical pré-existente, como de criação/composição 
em tempo real) e composição musical. É de salientar que foi dada particular relevância a esta 
dimensão de experimentação/criação, visto considerar-se um domínio basilar para 
aprendizagens significativas”. Na Interpretação e comunicação, é previsto que os alunos 
adquiram competências ligadas à performance/execução musical, ou por outras palavras, 
cantar, tocar e as formas de comunicar/partilhar ao público as performances e/ou criações. Na 
Apropriação e reflexão, os alunos desenvolvem competências relacionadas com a análise e 
comparação de componentes sonoro-musicais com o intuito de possibilitar a tomada de 
decisões baseadas no conceber e ouvir música, por intermédio de um pensamento crítico 
sobre os diferentes campos musicais. Ainda nesta vertente, visa-se capacitar os alunos para 
que adquirem e sejam capazes de utilizar o vocabulário próprio da Música. 
Em relação à Educação Visual, os alunos aprendem os conhecimentos da comunicação visual 
e as estruturas simbólicas das diversas linguagens artísticas, de forma a identificar e analisar, 
com o vocabulário próprio, os conceitos e técnicas das divergentes narrativas visuais, pondo 
em prática os conhecimentos adquiridos de observação e da experimentação plástica, de 
maneira a estimular o seu tipo de representação (Direção-Geral da Educação, 2018). Na 
Interpretação e Comunicação, é pretendido desenvolver capacidades conectadas à apreensão 
e interpretação, por intermédio do contacto com as diferentes perspetivas visuais, procurando 
estimular a leitura de diversos contextos culturais. Procura-se intercalar três realidades: 
imagem/objeto, sujeito e a construção de hipóteses de interpretação. Na experimentação e 
Criação, interligam-se o percurso pessoal, o pensamento e os saberes obtidos, na 
experimentação plástica de termos e de temas, visando criar um sistema específico de 
trabalho. “Deseja-se que a experiência plástica dos alunos não seja encarada, apenas, como 
uma atividade ilustrativa do que vê, mas a (re)invenção de soluções para a criação de novas 
imagens, relacionando conceitos, materiais, meios e técnicas, imprimindo-lhe a sua 
intencionalidade e o desenvolvimento da sua expressividade” (Direção-Geral da Educação, 
2018, pp.2-3). 
A Educação Musical presente no segundo ciclo tem as mesmas características que a área 
curricular de música presente no primeiro ciclo (sendo uma parte integrante da Educação 
artística), embora seja numa ótica mais aprofundada. 
No ensino secundário (10.º, 11.º e 12.º anos), encontramos dentro da formação específica as 
áreas curriculares Desenho A, Geometria Descritiva A, História da Cultura e das Artes, 
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Oficina de Artes e Oficina de Multimédia B. 
 
A área curricular Desenho A está presente desde o 10.º ao 12.º ano, e está dividida nos três 
domínios já referidos em parágrafos anteriores. Na Apropriação e Reflexão, os alunos 
aprendem a reconhecer diferenciados contextos que proporcionam experiências que 
estimulem capacidades visuais e não visuais, interpretando e anotando de forma gráfica as 
vivências que os envolvem; “reconhecer o desenho como uma das linguagens presentes em 
diferentes manifestações artísticas contemporâneas”; identificar períodos históricos, critérios 
históricos e de manifestações artísticas; ter noção de diferentes tipologias de registo como o 
desenho de memória ou esquisso e esboço; estabelecer uma relação entre elementos como a 
cor, forma, entre outros; “Respeitar diferentes modos de expressão plástica, recusando 
estereótipos e preconceitos. No tópico “Interpretação e Comunicação”, ter noção de 
componentes estruturais da linguagem plástica e interpretação de imagens de diferentes 
naturezas e na conceção de desenhos baseados em contextos realistas que sejam observados, 
de imagens propostas; saber utilizar o vocabulário e os princípios adequados à linguagem 
visual; “Interpretar a informação visual e de construir novas imagens a partir do que vê”; 
“Desenvolver o sentido crítico, face à massificação de imagens produzidas pela sociedade”; 
recorrer a argumentos devidamente construídos de forma crítica baseada na realidade que 
experiencia. No que toca à Experimentação e Criação, é utilizar diferentes formas de registo 
compostas pelo traço, mancha e técnica mista; “Utilizar suportes diversos e explorar as 
características específicas e possibilidades técnicas e expressivas de diferentes materiais”; 
reconhecer diferentes tipos de desenho; “Produzir registos gráficos de acordo com diferentes 
variáveis”; Elaboração de estudos de formatos naturais e artificiais, pondo em prática 
componentes estruturais de linguagem plástica e suas inter-relações; trabalhar as diferentes 
formas de composição e Compreender as potencialidades técnicas e expressivas dos meios 
digitais e de explorar software de edição de imagem e de desenho vetorial (Direção-Geral da 
Educação, 2018). 
A área curricular Geometria Descritiva A abrange o 10º e o 11º ano. Visa desenvolver no 
aluno a perceção de espaços, das formas visuais e das suas posições relativas, visualização 
mental e representação gráfica de formas reais ou imaginadas, comunicação através de 
representações descritivas, utilização do vocabulário específico da geometria descritiva, 
formulação e resolução de problemas e capacidade criativa e gradual autoexigência de rigor 
e espírito crítico. 
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A área curricular História da Cultura e das artes, presente no 10.º e no 11.º ano, permite aos 
alunos identificar no tempo e no espaço as etapas da evolução dos fenómenos e movimentos 
artísticos; valorizar o local e o regional como um entrecruzamento de várias interações; 
reconhecer diferentes características artísticas das diferentes épocas históricas; efetuar 
análises críticas a obras de arte, tendo em conta as suas características e técnicas 
identificando essas obras nos seus contextos históricos; “Sintetizar a informação relativa às 
características históricas, culturais e artísticas, tendo em linha de conta continuidades, 
inovações e ruturas.”; desenvolver capacidades de reflexão, comunicação, análise crítica, 
criatividade, sensibilidade e estética e utilizando do vocabulário adequado. Tudo com base 
nas diferentes culturas e artes presentes na história do mundo e de Portugal (Direção-Geral da 
Educação, 2018) 
A disciplina Oficina de Artes, que se encontra só no 12.º ano de escolaridade, desenvolve 
nos alunos a capacidade de realizar projetos com temáticas que sejam transversais e que 
contenham conteúdos de diversas áreas curriculares de forma a fomentar problemáticas 
relacionadas com a identidade e cidadania; juntar atividades e exercícios que se baseiem na 
descoberta e interrogação, na aprendizagem prática e a compreensão de conceitos, a 
expressão individual e a reflexão pessoal e em grupo; por fim, capacitar, nos alunos, a 
reflexão critica acerca de conhecimentos e diferentes interpretações e que os façam 
interrogar-se e agir, recorrendo a modos de reflexão e ação artísticos que permitam solucionar 
problemas. 
A verdade é que a Educação Artística desenvolve nos alunos um vasto leque de competências 
e aprendizagens já enumeradas nos parágrafos anteriores. Muitas destas competências são 
úteis e valorizadas no mercado de trabalho em geral e também são relevantes para a vida em 
sociedade. A Educação Artística igualmente prepara os alunos para desempenhar funções de 
profissões ligadas com a Arte Digital (estando esta tipologia de arte em destaque nesta 
dissertação). 
 
1.2. A Educação de competências digitais na escolaridade obrigatória em Portugal 
Na era digital em que vivemos, a tecnologia está inserida em todos os aspetos da nossa vida, 
tanto a nível público, profissional e privado. É, por isso, imprescindível que os cidadãos 
saibam manusear dispositivos eletrónicos e navegar na Internet e que possuam competências 
digitais necessárias para exercer diferentes profissões uma vez que tanto a população ativa, 
aprendizagem, a produtividade e a competitividade estão cada vez mais dependentes do digital. De 
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facto, as tecnologias são dispositivas sociotécnicos, podendo-se considerar um dispositivo como 
“tudo o que tem, de alguma forma, a capacidade de capturar, orientar, determinar intercetar, modelar, 
controlar ou fixar os gestos, comportamentos, opiniões ou discursos dos seres vivos” (Esperança, 
2017, p.69). Estão a ser referidos os computadores, smartphones, tablet, entre outros, ou seja, tudo o 
que possa ser considerado de Objetos Tecnológicos, que, segundo Esperança (2017, p. 80), constitui 
um “sistema de captação, produção, transmissão e apresentação de imagem e som e, por outro lado, o 
objeto/substânciabem mais imaterial que o objeto tecnológico, e que se pode apresentar como uma 
ou várias enunciações imagéticas” (Esperança, 2017, p. 80). 
Quanto às competências digitais, que acompanham a evolução tecnológica, podem ser 
definidas como “a capacidade de utilizar as tecnologias digitais, pela capacidade em utilizá- 
las de uma forma concreta para trabalhar, estudar e para as várias atividades que compõem 
a vida quotidiana e a capacidade em avaliar criticamente as tecnologias digitais e pela 
motivação na cultura digital” (Fundação para a Ciência e a Tecnologia, 2013). 
Segundo Perrenoud (2013), as competências são adquiridas quando temos a capacidade de 
agir de forma eficaz num certo tipo de situação, e a essa capacidade de agir juntamos 
conhecimentos, mas não nos limitamos a eles, ou seja, as competências são desenvolvidas 
tendo em conta as necessidades do meio social que nos rodeia e a forma como mobilizamos 
os nossos saberes e conhecimentos para dar resposta a essas necessidades. Nessa ótica, em 
Portugal, tanto o ambiente educativo como o sistema de ensino operacionalizado em sala de 
aula deve criar situações que estimulem os alunos a agir mobilizando as suas bagagens de 
conhecimentos e saberes, mas não ficar só limitados a elas (Ricardo, 2010). Neste sentido, 
os alunos deverão ser capazes de desenvolver as competências digitais necessárias para que 
possam integrar a nossa sociedade. 
Segundo Martins et al. (2017) são enunciadas duas áreas de competências que estão 
diretamente relacionadas com a adquisição das competências digitais. Essas áreas de 
competências são a Informação e Comunicação e a outra é o Saber científico, técnico e 
tecnológico. As competências inseridas na área de informação e comunicação estão 
relacionadas com a seleção, análise e produção de experiências e conhecimentos presentes 
em diversos formatos. As competências que estão associadas a esta área são: 
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• A utilização e dominação de instrumentos que permitam pesquisar, descrever, 
avaliar, validar e mobilizar informação, sempre com um raciocínio crítico e autónomo e 
questionando e confirmando a credibilidade das fontes utilizadas; 
• Tornar a informação em conhecimento e cooperar em diversos contextos de 
comunicativos, de forma correta, recorrendo a tipologias diferentes de ferramentas (físicas e 
digitais). Desta forma, habituam-se a navegar pelos medias sociais, internet e outros 
elementos on-line, realizam pesquisas e têm contacto com elementos audiovisuais e/ou 
multimédia inseridos no ambiente digital. 
No que toca ao saber científico, técnico e tecnológico, as competências estão interligadas 
com a mobilização da compreensão de fenómenos científicos e técnicos e da sua aplicação 
na sociedade. As competências associadas a esta área são (Perfil dos alunos à saída da 
escolaridade obrigatória), principalmente: 
• Manipular e manusear materiais e instrumentos diversificados para controlar, utilizar, 
transformar, imaginar e criar produtos e sistemas; 
• Executar operações técnicas, segundo uma metodologia de trabalho adequada, para 
atingir um objetivo ou chegar a uma decisão ou conclusão fundamentada, adequando os 
meios materiais e técnicos à ideia ou intenção expressa; 
• Adequar a ação de transformação e criação de produtos aos diferentes contextos 
naturais, tecnológicos e socioculturais, em atividades experimentais, projetos e aplicações 
práticas desenvolvidos em ambientes físicos e digitais. 
 
 
Tanto as orientações curriculares para a Educação Pré-Escolar como as aprendizagens 
essenciais do ensino básico e do ensino secundário estão em conformidade com as áreas de 
competências dos alunos inseridas no perfil dos alunos à saída da escolaridade obrigatória e, 
portanto, possuem elementos que vão ao encontro das áreas descritas anteriormente. 
No caso das orientações curriculares para a Educação Pré-Escolar, existe um tópico 
intitulado “Mundo Tecnológico e Utilização das tecnologias”. Neste, verificamos que as 
crianças do pré-escolar recebem uma Educação para os Media virada para a utilização dos 
meios tecnológicos e informáticos vistos como utensílios de aprendizagem, denotando, desta 
forma, uma articulação com outras áreas. O entendimento dos meios tecnológicos resulta em 
que a criança não seja meramente uma consumidora (ver, filmes, consultar, entre outros), 
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como também produtora (registar, fotografar, etc.), expandido, assim, os seus 
conhecimentos, saberes e visão sobre a realidade que a rodeia. As aprendizagens que a serem 
promovidas são as seguintes (Silva et al., 2016): 
• Reconhecer os recursos tecnológicos do seu ambiente e explicar as suas funções e 
vantagens. 
• Utilizar diferentes suportes tecnológicos nas atividades do seu quotidiano, com 
cuidado e segurança. 
• Desenvolver uma atitude crítica perante as tecnologias que utiliza. 
 
Nos outros níveis de ensino, temos a Educação Tecnológica e as TIC que estão presentes no 
segundo ciclo do ensino básico (quinto e sexto ano de escolaridade) e no ensino secundário 
dentro da formação especifica temos as áreas curriculares Oficina de Multimédia B, 
Materiais e Tecnologias e Aplicações informáticas B. 
As aprendizagens essenciais da disciplina Educação Tecnológico estão divididas em três 
domínios: Processos Tecnológicos, Recursos e Utilizações Tecnológicas e Tecnologia e 
Sociedade. Nos Processos Tecnológicos, os alunos entendem que as atividades humanas 
desejam criar, inventar, conceber, transformar, modificar, produzir, controlar e usufruir de 
produtos e sistemas. Estes elementos interligam-se com intervenções de natureza técnica, 
compondo as bases elementares do processo tecnológico. Os alunos compreendem que a 
criação tecnológica e o seu uso dependem das utilizações conceptuais e materiais e outros 
elementos como o a visualização ou resolução de problemas e ainda modelação. Nos 
Recursos e Utilizações tecnológicas, os alunos experienciam e concebem utilizando 
linguagens, códigos, recursos técnicos e científicos específicos, elementos da comunicação 
e estudam a sua interdependência. É imprescindível também que os alunos saibam utilizar 
os termos, regras signos e linguagem científica e tecnológica adequada. Na Tecnologia e 
Sociedade, esta “é orientada para a cidadania, com base no desenvolvimento da pessoa 
enquanto cidadã participativa e crítica, consumidora responsável e utilizadora inteligente das 
tecnologias disponíveis. Nesse sentido, a dimensão social e tecnológica, estruturada nas 
relações dinâmicas entre a tecnologia e a sociedade, determina o desenvolvimento de 
conhecimentos fundamentais para compreender e analisar os sistemas tecnológicos e os 
impactos sociais” (Direção-Geral da Educação, 2018). 
A área curricular Tecnologias de Informação e Comunicação está dividida em 4 domínios: 
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Segurança, Responsabilidade e Respeito em ambientes digitais, Investigar e Pesquisar, 
Colaborar e Comunicar e por último Criar e Inovar. Na primeira, é promovida nos alunos a 
capacidade participarem de forma informada e adequada em diferentes contextos, adotando 
uma atitude crítica, de reflexão e responsável acerca do uso das tecnologias, dos ambientes 
e serviços digitais e de maneira a respeitar as normas no uso das TIC, dos direitos de autor, 
de propriedade intelectual dos recursos e conteúdos que são mobilizados em todas as outras 
atividades do quotidiano. Proteção dos dados pessoais e de outros, utilização segura, 
adequada e sistemática dos medias sociais virtuais. No domínio Investigar e Pesquisar, os 
alunos desenvolvem competências de seleção e análise crítica de informação relacionada com 
atividades de investigação. No que consta ao domínio Comunicar e Colaborar os alunos 
adquirem noções de comunicação em ambientes digitais, usufruindo de meios e recursos 
digitais, tendo em conta a faixa etária dos alunos. Em relação ao domínio Criar e Inovar, os 
alunos adquirem competências interligadas à criação de conteúdos, recorrendo a aplicações 
digitais propícias a cada contexto. 
Mesmo no que toca à Arte, encontramos no ensino secundário, no seio da formação 
específica, disciplinas que aliam o digital com as Artes, proporcionando aos alunos 
competências digitais interligadas com as artes. Existe de facto uma união entre estes dois 
elementos, o resultado dessa junção apelida-se de Arte Digital, conceito que será abordado 
no tópico seguinte. As disciplinas que juntam a arte e a tecnologia são: Oficina de Multimédia 
B, Materiais e Tecnologias e Aplicações Informáticas B (estas disciplinas fazem parte do 
curso de Artes Visuais do Ensino Secundário). Portanto, os alunos que escolherem seguir 
profissões interligadas à Arte Digital terão de, primeiramente, desenvolver e adquirir 
competências digitais associadas a esta tipologia de arte. 
A disciplina Oficina Multimédia B, presente apenas no 12.º ano, contribui para o 
desenvolvimento das áreas de competências Saber Científico, técnico e tecnológico, das 
Linguagens e textos, da Informação e comunicação e do Raciocínio e resolução de 
problemas, Pensamento crítico e do pensamento criativo, da Sensibilidade estética e artística, 
do Relacionamento interpessoal e do Desenvolvimento pessoal e autonomia. Todas estas 
áreas de competências estão inseridas no Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade 
Obrigatória. Esta disciplina divide-se nos seguintes domínios: Introdução ao multimédia 
digital, Narrativa para multimédia, Texto, Imagem digital, Som digital, Vídeo e Animação. 
Na Introdução ao multimédia digital, compreendem os conceitos interligados às diversas 
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faces da multimédia, identificam as diferentes tipologias de multimédia, identificam os 
suportes de multimédia, compreendem as noções associadas às componentes gráficas da 
multimédia; na Narrativa para multimédia, ficam a conhecer diferenciadas narrativas para 
conteúdos de multimédia; no Texto, compreendem as componentes gráficas e utilizam em 
específico fontes que se coadunam com cada produto multimédia, sabem utilizar as diferentes 
componentes gráficas como as fontes, equilíbrio e na perspetiva compositiva, criam um 
produto gráfico juntando, de forma sistemática os diversos elementos; na Imagem digital, 
compreendem as diferentes tipologias e formatos de imagem digital, conhecem os diversos 
modelos de cor e resoluções de imagem, consoante o objetivo do projeto, utilizam 
ferramentas de edição de imagem vetorial e bitmap, sabem conceber operações que permitem 
manipular e editar imagens digitais, integram imagens digitais em produtos de multimédia; 
no Som digital, identificam diferentes formatos de áudio, conhecem equipamentos que visam 
captar o som, recorrem a ferramentas de edição de áudio, captam e editam o som de maneira 
a conceber áudio destinado a suportes de multimédia; no que toca ao Vídeo, conhecem o 
enquadramento de planos e ângulos de captação de vídeo, sabem editar vídeo e criam um 
guião que contenha narrativa para o vídeo, integram componentes de texto, som e imagem na 
produção de vídeo; na Animação, conhecem técnicas de animação, usam ferramentas de 
animação digital e criam animação 2D e 3D; no Projeto Multimédia, conhecem a noção de 
projeto multimédia, compreendem as etapas de criação e conceção de um projeto destinado 
à criação de um produto multimédia, desenvolvem métodos de trabalho e organização, por 
intermédio a projeção e da operacionalização de projetos multimédia. 
Na disciplina Aplicações Informáticas B, inserida no 12º ano de escolaridade obrigatória, os 
alunos desenvolvem competências de Algoritmia e Programação. Compreendem e adquirem 
conceitos de multimédia, trabalham os tipos de media estáticos: texto e imagem, os tipos de 
media dinâmicos: vídeo, áudio e animação e são capacitados para a Gestão e 
desenvolvimento de projetos de multimédia. “Capacitar os alunos com modelos de análise 
necessários a uma lógica de apreciação das situações e dos problemas que lhes são colocados 
(…) procura-se promover a compreensão dos fenómenos mediáticos e desenvolver 
capacidades de produção colaborativa, com vista ao desenvolvimento de projetos 
contextualizados” (Direção-Geral de Educação, 2018, p.3). 
No que respeita à área curricular Materiais e Tecnologias, também presente apenas no 12º 
ano de escolaridade obrigatória, esta encontra-se dividida nos domínios Apropriação e 
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Reflexão, Experimentação/Criação e Interpretação e Comunicação. Na Apropriação e 
Reflexão, os alunos adquirem vocabulários específicos pertencentes ao Universo 
Tecnológico, Científico e Artístico, por intermédio de aprendizagens sobre conhecimentos 
próprios. Serão capazes de realizar Observação e análise de objetos do mundo, de tecnologias 
e dos materiais relacionados com a produção, permitindo a descodificação informada e a 
análise de diversos fenómenos interligados com as tecnologias de produção e fabrico de 
produtos. Na Experimentação/ Criação, juntam-se os saberes adquiridos, a reflexão, os 
recursos técnicos, a experiência pessoal, conceção de hipótese, tudo na experimentação. 
Quanto à Interpretação e Comunicação, “Incentivam-se processos de clarificação e avaliação 
de dados, informações e conhecimentos, de modo a comunicar ideias, cenários, evoluções, 
no que se refere aos materiais e tecnologias, com base em acontecimentos do dia-a-dia e de 
atualização científica, estimulando a partilha de ideias e o questionamento de soluções, 
utilizando vários sistemas e suportes de comunicação (oral, escrita, pictórica, digital, entre 
outras)”(Direção-Geral de Educação, 2018, p.2). 
 
 
1.3. A Escola e as competências dos Artistas Digitais 
O conceito de arte digital existe desde há poucas décadas, sendo fruto do progresso 
tecnológico que se verificou, sobretudo, desde o início dos anos 90 do século passado. Muitos 
conectam seu surgimento a uma longa história de media tecnológica, como fotografiae filme 
experimental e vídeo. Existem aqueles que também as chamam de Arte Eletrônica, Arte 
computacional, Arte de Multimédia, “Media Art”, Arte de jogo, Arte de software ou arte 
cibernética. Também chegou a ser perspetivado como um meio derivado, replicação de outros 
meios de arte clássicos em formato digital (Gilbert, 2018). 
Os estudos realizados no âmbito da sociologia, em relação à Arte Digital, sempre se focaram 
na distribuição de obras de arte digitais (como imagens, vídeos, entre outros) na internet e a 
forma como as pessoas, quando estavam on-line, reagiam e interagiam com essas obras de 
Arte Digital. Contudo, nesta dissertação analisamos como essas obras de arte são concebidas 
tecnologicamente e para que fins profissionais são utilizados bem como se apelidam os 
artistas que as produzem (Fourmentraux, 2016). 
A Arte digital é uma arte concebida por intermédio de dispositivos com aplicações e 
programas nos quais é necessário ter certos conhecimentos técnicos e competências digitais. 
Segundo Silva (2004), a “arte digital constitui-se como um movimento artístico de referência, 
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legítimo e legitimado institucionalmente”, isto através do manuseamento de tecnologias 
específicas que permitem a produção deste tipo de arte. No entanto, nos dias de hoje a prática 
desta tipologia de arte é residual apesar de ser considerada uma referência na arte 
contemporânea pois é bastante atual, fruto das tecnologias atuais. As obras produzidas por 
esta arte podem surgir em diversos formatos: texto, vídeo, imagem, som, performance, entre 
outros. Estas transformações dos códigos e das linguagens artísticas têm ocorrido à medida 
que se vão introduzindo o “digital” “nas práticas artistas contemporâneas” (Silva, 2004). 
Na ótica da sociologia compreensiva de M. Weber (1982), podemos considerar a produção 
de arte digital como ação social uma vez que pode ser uma ação social racional com relação 
a fins na qual uma ação é baseada na racionalidade de forma a alcançar uma certa finalidade. 
Os estúdios de animação, por exemplo, produzem anúncios para outras empresas 
conseguirem promover os seus produtos e serviços obtendo divulgação e lucro. O ato de 
produzir arte digital também entra na categoria de uma ação social racional com relação a 
valores (Weber, 1982) já que, por exemplo, algumas associações sem fins lucrativos realizam 
vídeos de animação para ações de sensibilização relacionados com a segurança rodoviária, 
tabagismo, amizade, etc. 
Este tipo de ação é movida pelos valores, sejam éticos, religiosos, políticos ou estético. Por 
fim, o ato de produzir Arte Digital é, ainda, por acréscimo, uma ação social afetiva, pois um 
artista pode, de facto produzir uma obra de Arte Digital movida por sentimentos, como 
orgulho, medo e amor, entre outros. Um exemplo desde fenómeno é um dos parceiros de um 
casal conceber uma ilustração digital com uma mensagem amorosa para oferecer ao outro 
(Klann, 2018). No fundo, a arte digital também pode ser considerada um novo mundo social 
(aplicada à arte em si como estilo enão como indústria), neste caso um novo mundo artístico. 
Segundo Silva (2004), o mundo social “consiste num conjunto de atividades ou interesses 
comuns ou conjuntos, ligados entre si por uma rede de comunicação. São geralmente amorfos 
e possuem uma forma social difusa, sem limites espaciais ou população de participantes bem 
definidos.” Nesta ótica é analisada a cooperação entre diferentes atores sociais ligados ao 
mundo da arte na realização de uma obra, ou seja, o foco reside nas redesde cooperação que 
se criam. E segundo Silva. (2004, p.13), os “mundos artísticos” são “constituídos através de 
redes de indivíduos cuja atividade cooperativa, organizada através do conhecimento 
partilhado dos meios necessários à realização de determinado trabalho, produz o tipo de obras 
de arte pelas quais o mundo artístico é reconhecido.” 
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O mundo artístico integra todos os atores sociais que produzem os materiais necessários, os 
que conseguem os recursos financeiros para a produção da obra, quem cria as técnicas, 
métodos e outros elementos artísticos, o público, entre outros. Por vezes, surgem indivíduos 
que não cooperam pois tentam realizar alterações, mudanças e “fugir ao tradicional”. 
Tais ações podem levar à inovação, criando mundos artísticos caso um número significativo 
de artistas adira a estas mudanças. Nas sociedades ocorrem diversas alterações todos os dias 
e essas alterações afetam também o mundo da arte originando mudanças artísticas. Deste 
modo, nascem novas redes de cooperação, novas convenções e “Novas formas de produzir 
os suportes de que dependem as obras, novas formas de distribuir os produtos, novas formas 
das audiências os consumirem.” (Silva, 2004, p.13). Portanto, a dado momento, ocorreu a 
passagem das artes plásticas, de autoria individual para as artes audiovisuais de obra 
comparticipada. 
A arte digital é, pois, resultado da combinação da arte com as novas tecnologias. Assim, 
concordamos com Silva (2004), quando afirma que “os fenómenos de emergência de novas 
formas artísticas, assim como as transformações que estão a decorrer no espaço artístico 
contemporâneo, decorrentes da utilização de novas tecnologias no processo criativo e, mais 
especificamente, o surgimento de uma “arte digital” (Silva, 2004, p.5). 
Os artistas que produzem arte digital são apelidados de Artistas Digitais (ou artistas de 
multimédia), na medida em que usam a tecnologia para dar vida aos seus trabalhos artísticos. 
Além de técnicas artísticas tradicionais, como desenho e escultura, os artistas digitais 
utilizam programas de computador para criar animação 3D e 2D, gráficos de websites 
interativos, ou fotografias digitais com mais qualidade. Também podem desenvolver 
storyboards para cenas de animação e editar efeitos de animação. Os artistas digitais 
geralmente trabalham em filmes cinematográficos, editores de softwares e firmas de 
publicidade e anúncios. (Study.com, 2019). Eles utilizam softwares de design especializados 
para criar imagens e vídeos digitais para usarem como obras de arte, materiais de marca 
corporativa, anúncios, designs de videojogos, efeitos visuais em filmes e televisão e para 
muitos outros fins. Alguns que ingressam nesta área são autodidatas, enquanto muitos outros 
têm um diploma de licenciatura ou um bacharelato num curso relacionado com design gráfico 
ou comunicação visual. (Study.com, 2019). Portanto, surgiu uma nova profissão, a deartista 
digital, que engloba Animadores, Editores audiovisuais, Designers e outras posições que 
envolvam a utilização do “digital” para produzir arte. 
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Em qualquer dos casos, para serem bons profissionais, os Artistas Digitais necessitam 
também de possuir e desenvolver as chamadas “Soft Skills” ou Competências Transversais, 
uma vez que estas são bastante valorizadas atualmente no mercado de trabalho, mas não são 
necessariamente adquiridas, sobretudo, nas escolas. Segundo Sá e Serpa (2018), “as 
competências transversais assumem um caráter de complementaridade em relação às 
competências técnicas necessárias para o exercício de uma profissão”. As principais 
competências transversais são a Resolução de Problemas, Interação Social, Criatividade, 
Liderança, Capacidade de aprendizagem permanente, Responsabilidade, Proatividade, 
Autonomia, Trabalho em Equipa, Adaptabilidade e Resiliência. No Tópico da Educação 
Escolar e Artistas Digitais podemos constatar que várias disciplinas (do ensino regular 
obrigatório) aqui já referidas promovem de facto estas competências. (Sá & Serpa, 2018, pp. 
28-29). 
Os Artistas Digitais têm ainda de ter um bom domínio dos Media Sociais Virtuais uma vez 
que muitos trabalham como Freelancers. Tal exige que comuniquem bastante com os 
empregadores e outros membros das suas equipas através dos Medias Sociais Virtuais. 
Anteriormente, foi possível constatar que diversos Artistas Digitais trabalham em rede na 
realização de projetos, o que mostra que as novas tecnologias também possibilitam novas 
formas de socialização e de trabalho entre os diversos atores sociais. Estamos a falar de Media 
Sociais, como o Skype ou o Facebook1. 
Denotamos, portanto, que para um indivíduo seja um artista digital, é muito importante que tenha tido 
disciplinas como Oficina Multimédia B, Aplicações Informáticas B e Materiais e Tecnologias 
enquanto frequentoua escola(apesar de haver muitos casos em que tal não acontece). 
De facto, devido ao início da era digital nos anos 90, a natureza do trabalho mudou em muitas 
profissões. No caso dos artistas, esse desenvolvimento abriu um novo campo de 
especialização e juntamente com a transformação da arte tradicional, surgiram novoscampos 
digitais como o desenvolvimento de jogos de computador e animação digital. 
 
1 Não se deve confundir os Media Sociais com redes sociais, embora a generalidade da população o faça. Aplicando a 
Sociologia de MCLUHAN em que “as transformações da tecnologia têm o caráter da evolução orgânica porque todas as 
tecnologias são extensões do nosso ser físico” (MCLUHAN, 1964, p.116); os Media Sociais são meios de comunicação, 
ou seja, são extensões das capacidades comunicativas do homem. As redes sociais naturais, por outro lado, são, hoje, “redes 
de comunicação e interação que envolvem uma linguagem simbólica, limites culturais e relações de poder. Nos últimos anos 
surgiram como um padrão organizacional capaz de expressar, através da sua arquitetura de relações, interações sociais, 
políticas e económicas de caráter inovador, com a missão de ajudar a explicar alguns problemas atuais. São a manifestação 
de uma nova forma de conhecer, pensar e concetualizar a realidade social” (Fialho, 2015, p.61). Neste contexto podemos 
considerar os Artistas Digitais Freelancers como Atores Sociais cujas formas de sociabilização entre os mesmos são 
efetuadas por intermédio de diferenciados Media Sociais Virtuais resultantes do desenvolvimento tecnológico. 
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Embora os profissionais que estão ligados à Arte Digital só tenham que utilizar 
computadores, tablets e mesas digitais com softwares adequados; muitas empresas exigem 
que os mesmos trabalhem em equipa para produzir certos tipos de produtos. Conceber e 
desenvolver jogos de computador, e a pós-produção de filmes e vídeos são exemplos de 
produtos finais criados por diferentes grupos de artistas digitais compostos por designers de 
personagens, artistas de efeitos visuais e animadores, entre outros (Hoff, 2015). 
Gerentes de media sociais, Driver Lyft, produtor de podcast, criador e desenvolvedor de 
aplicativos móveis, assistente virtual, técnico de impressoras 3D e profissionais de conteúdo 
de marketing têm todos um elemento comum: a tecnologia. Podemos dizer que há 15 anos 
estas profissões não existiam, mas com o avanço tecnológico passaram a existir e é cada vez 
mais importante ter um currículo com competências nas Artes Digitais uma vez que estas 
profissões mencionadas anteriormente são nessa área (Schukei, 2019). A tecnologia 
continuará a evoluir e as profissões ligadas à Arte Digital também (Schukei, 2019). 
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Este estudo foca-se na importância da educação escolar no que toca à formação educativa e 
a preparação dos jovens que têm interesse em ser Artistas Digitais. 
 
2.1.1. Questões e objetivos da investigação 
As perguntas de partidas desta investigação são: Qual o papel da escola na “educação 
artística” dos jovens durante a escolaridade obrigatória? Será que a educação escolar prepara 
os jovens para desempenharem profissão (ões) na área das “artes digitais”? 
A investigação em si pretende mapear, ou seja, identificar e caracterizar, as políticas públicas 
educativas e os planos e/ou programas e/ou projetos nacionais orientados para a promoção 
da “educação estética e artística” nas escolas portuguesas, bem como as competências 
estéticas e artísticas do perfil do aluno à saída da escolaridade obrigatória através de 
documentos disponíveis. Pretende-se, ainda, conhecer as competências necessárias ao 
exercício de profissões artísticas digitais e avaliar se a educação escolar promove essas 
competências. 
Assim, trata-se de questionar a importância da escola enquanto agente de socialização na 
educação estética e artística dos jovens e de saber se os jovens artistas digitais consideram 
que a escola foi importante na preparação dos mesmos para seguirem profissões na área das 
“artes digitais”. 
O objetivo geral deste estudo é: 
• OG.1 - Compreender o papel da escola na “educação estética e artística” de jovens à 
“saída da escolaridade obrigatória” e na preparação para o exercício de profissão(ões) na 
área das “artes digitais”. 
Quantos aos objetivos específicos, os mesmos são: 
• OE.1.1- Mapear (identificar e caracterizar) as políticas públicas educativas e os 
planos e/ou programas e/ou projetos nacionais orientados para a promoção da “educação 
estética e artística” nas escolas portuguesas, bem como as competências estéticas e artísticas 
do perfil do aluno à saída da escolaridade obrigatória; 
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• OE.1.3-Avaliar até que ponto a educação escolar promove competências necessárias 
ao exercício das profissões artísticas digitais. 
 
 
2.1.2. Estratégia de investigação 
Este estudo é qualitativo, sendo, simultaneamente, exploratório e descritivo. A amostra, por 
conveniência, é constituída por jovens com idades compreendidas entre os 18 a 30 anos, que 
tenham frequentado e terminado a escolaridade obrigatória de 12 anos e estejam atualmente 
a trabalhar (ou estiveram recentemente a exercer) em profissões artísticas digitais (jovens 
"Artistas Digitais"). 
A abordagem qualitativa é a mais adequada para desvendar os perfis destes jovens, devido aos 
instrumentos de recolha de dados abrangidos pela natureza qualitativa. A pesquisa qualitativa 
permite a obtenção de dados descritivos sobre pessoas pelo contato direto do pesquisador, 
procurando compreender os fenómenos desde a perspetiva do sujeito, isto é, dos participantes 
no referido estudo (2013, p.48). Para Oliveira (2011), “o uso dessa abordagem propicia o 
aprofundamento da investigação das questões relacionadas ao fenômeno em estudo e das 
suas relações, mediante a máxima valorização do contato direto com a situação estudada, 
buscando-se o que era comum, mas permanecendo, entretanto, aberta para perceber a 
individualidade e os significados múltiplos” (Oliveira, 2011, p.24). Aamostragem é por 
conveniência, ou seja, um tipo de amostragem não-probabilística. Por outras palavras, os 
indivíduos são escolhidos tendo em conta a conveniência do investigador.O inquiridor pode 
assim selecionar, de forma não-aleatória, de entre a população, elementospara formar a 
amostra, ou seja, “O pesquisador pode, arbitrária ou conscientemente, decidirquais serão os 
elementos a serem incluídos na amostra” (Oliveira, 2011, p.31). 
Embora este tipo de amostragem tenha desvantagens como “não há maneira de determinar a 
probabilidade de escolha de qualquer elemento em particular para inclusão na amostra, as 
estimativas obtidas não são estatisticamente projetáveis para a população”; contudo também 
confere vantagens: “os custos e o trabalho envolvidos no desenvolvimento de uma estrutura 
de amostragem são minimizados (…) podem oferecer boas estimativas das características da 
população” (Oliveira, 2011, p.31). 
 
 
Em relação aos objetivos, às técnicas de investigação e as dimensões de recolha, foi 
construído o seguinte quadro para sintetizar e ilustrar, objetivamente, que técnicas foram 
utilizadas para cada um dos objetivos específicos e quais as Dimensões de recolha 
(observação; perguntas; etc.) inseridos nos mesmos. 

















































2.1.3. Organização e recolha de dados 
Tal como demonstra a tabela anterior, as técnicas e/ou instrumentos de recolha de dados 
qualitativos que foram escolhidos para realizar este estudo são a pesquisa bibliográfica e 
documental, a entrevista qualitativa não padronizada (semi-diretiva) e a observação direta. 
A pesquisa bibliográfica e a documental destinam-se a recolher dados e informações 
primordiais, para nos elucidar na compreensão dos conceitos centrais e outros elementos da 
investigação. A pesquisa bibliográfica realiza-se a partir do registo disponível, decorrente de 
pesquisas anteriores. É o ponto de partida para qualquer pesquisa científica. Os seusobjetivos 
passam por “desvendar, recolher e analisar informações e conhecimentos prévios sobre um 
determinado facto, assunto, ideia, problema para o qual se procura uma resposta ou uma 
hipótese que se quer experimentar(...) Envolve uma série de procedimentos: procura- se 
identificar, localizar e obter documentos pertinentes ao assunto, levantando-se, assim, a 
bibliografia básica. Elabora-se um esquema provisório do trabalho (...) transcreve-se os 
dados (resumos, transcrições, notas, etc.) Enriquece-se o primeiro levantamento 
bibliográfico” (Mendonça, 2011, pp.9-11). A entrevista qualitativa semi-diretiva, dá uma 
grande liberdade ao entrevistado de se expressar e permite a obtenção de uma maior 
quantidade de informação. Possibilita, ainda, que durante a entrevista o investigador faça 
perguntas que não estavam previamente definidas no respetivo guião. As entrevistas 
qualitativas variam quanto ao grau de estruturação, desde as entrevistas estruturadas até às 
entrevistas não estruturadas. Em contraste com a rigidez das entrevistas diretivas, as 
entrevistas semi-diretivas, funcionam a partir de um conjunto diferente de suposições em que 
em primeiro lugar, os entrevistadores começam com a suposição de que eles não sabem de 
antemão todas as informações necessárias para responder às perguntas (Cruz, 2010). É 
assumido pelos entrevistadores que nem todos os assuntos terão necessariamente uma 
correspondência em palavras dado que cada assunto pode ser interpretado de diferentes 
maneiras. Numa entrevista semi-diretiva, os entrevistadores devem desenvolver, adaptar e 
gerar questões a investigar adequadamente para dada situação e para o porócito central das 
investigações. A entrevista semi-diretiva é utilizada, por vezes, durante o decurso de 
pesquisas de campo para aumentar as observações. Estas entrevistas permitem que os 
investigadores possam obter informações adicionais sobre vários fenómenos que eles 
observam ao realizar questões aos participantes. Em alguns casos, as entrevistas são úteis 
quando pesquisadores não estão familiarizados com os estilos de vida (religiosos, culturas 
étnicas e costumes) dos entrevistados (Cruz, 2010). 
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A observação direta é uma técnica muito utilizada em investigações baseadas na etnografia. 
Este método de recolha de dados permite com que o pesquisador capte os “comportamentos 
sociais e culturais” das pessoas alvo do estudo no instante em que ocorrem, sem necessitar 
de quaisquer tipologias de mediações. Nestas condições, o campo que é abrangido pela 
observação torna-se amplo e tem naturalidade, elemento que possibilita ao investigador mais 
probabilidades de novas descobertas (Caixeiro, 2014). 
As entrevistas semi-diretivas e as observações diretas tiveram como objetivo “conhecer as 
competências necessárias ao exercício de profissões artísticas digitais. De igual forma, as 
entrevistas também se destinavam a recolher dados que permitissem “Avaliar até que ponto 
a educação escolar promove competências necessárias ao exercício das profissões artísticas 
digitais”. As entrevistas foram realizadas à distância, em áudio chamada, utilizando os 
medias sociais virtuais Facebook e Discord através de tecnologia de comunicação, 
computadores e telemóveis. As gravações executadas, por sua vez, foram com recurso 
também a telemóvel e tanto o entrevistador, como os entrevistados, localizados sempre nas 
suas respetivas casas. 
Quanto às observações, estas foram, de igual modo, realizadas à distância por intermédio da 
opção “partilha de ecrã” em videochamada com os artistas observados através do medium 
social virtual Discord. Durante as observações, todos os dados foram registados, no 
computador, numa grelha específica, previamente preparada para cada observação. Foram 
ainda tirados prints no computador e fotos captadas com um telemóvel. As observações e as 
entrevistas, ao terem sido aplicadas virtualmente, permitiram ultrapassar os constrangimentos 
impostos peça crise da pandemia vivida atualmente no ano 2020, uma vez que se estas 
técnicas fossem aplicadas presencialmente teriam colocado o entrevistador/observador e os 
entrevistados e observados em risco, dado o momento pandémico que atravessamos2. 
Após a realização das entrevistas, as mesmas foram a seguir transcritas. Aplicou-se análises 
de conteúdo, utilizando uma matriz específica, do corpus de informação das entrevistas. Nas 














• “Indicadores/unidades de registo” 
• “Unidades de Contexto”. 
 
As categorias são: Formação académica (com o objetivo de verificar se os entrevistados 
tinham no mínimo o 12.º ano), a idade (para averiguar se cada um dos entrevistados tinha 
entre os 18 e os 30 anos de idade), Competências Transversais e Competências Digitais (uma 
vez que, baseando nos dados recolhidos na pesquisa bibliográfica, existe uma 
complementaridade entre as Soft Skills e as Competências Digitais no trabalho dos “Artistas 
Digitais”). 
Neste sentido, torna-se necessário identificar quais as Competências Transversais e digitais 
que os “Artistas Digitais” necessitam para exercer as suas profissões; Formação específica 
para ser um “Artista digital” (ou seja, de modo a saber-se se é necessário um indivíduo ter 
formação específica para ser um “artista digital” ou se é possível ser um através do 
autodidatismo); A escola enquanto agente promotor de competências artísticas digitais (de 
forma a entender se a escola promove as competências necessárias para se ser um Artista 
Digital); Disciplinas (quais as principais disciplinas que são importantes/relevantes na 
formação dos Artistas Digitais); Professores ( a importância dos professores na formação dos 
mesmos); e, Melhorias (sugestões que visem melhorar o sistema de ensino de forma a 
preparar os alunos que venham a exercer profissões artísticas digitais). 
Relativamente à análise das observações diretas, foi construída uma tabela que engloba as 
quatro observações e que possibilita selecionar e sintetizar quais os equipamentos, softwares 
e espaços que utilizam e as competências que aplicam enquanto executam os seus trabalhos. 
Ainda no que toca às análises de conteúdo, “a análise de conteúdo, atualmente, pode ser 
definida como um conjunto de instrumentos metodológicos, em constante aperfeiçoamento, 
que se presta a analisar diferentes fontes de conteúdos (verbais ou não-verbais). Quanto a 
interpretação, a análise de conteúdo transita entre dois polos: o rigor da objetividade e a 
fecundidade da subjetividade. É uma técnica refinada, que exige do pesquisador, disciplina, 
dedicação, paciência e tempo. Faz-se necessário também, certo grau de intuição, imaginação 








3.1. Apresentação e análise interpretativa dos dados 
 
O capítulo atual centraliza-se na apresentação e interpretação dos dados recolhidos por 
intermédio de entrevistas semi-diretivas realizadas a nove “Artistas Digitais” bem como os 
dados obtidos através de observações diretas concretizadas a outros quatro “Artistas 




3.1.1. Competências necessárias ao exercício de profissões artísticas digitais 
 
Procedemos, então, em primeiro lugar à análise e interpretação dos dados recolhidos através 
das entrevistas semi-diretivas realizadas aos “Artistas digitais” (de entre os entrevistados, 
cinco são do género masculino e quatro são do género feminino). 
Com base nas unidades de contexto e unidades de registo recolhidas e assinaladas, foram 
criadas diferentes subcategorias pertencentes às respetivas categorias já enunciadas 
anteriormente. Na formação académica, identificou-se que em regra geral, tinham todos, no 
mínimo, o décimo segundo ano de escolaridade, visto sendo a mesma, obrigatória (quatro 
têm o décimo segundo ano, um tem um curso técnico profissional, três têm uma licenciatura 
e um tem o mestrado); todos têm de idade, no mínimo 22 anos, e no máximo 26 anos (dois 
têm 22 anos, quatro têm 23 anos, dois têm 24 anos e um tem 26 anos). 
Segundo os entrevistados, as principais Competências Transversais que os Artistas Digitais 










• “Sensibilidade” (empatia); 
• “Adaptabilidade”, “Liderança”; 
• “Capacidade de Aprendizagem permanente”; 
• “Autogestão de emoções”; 
• “Trabalho em Equipa”, “Responsabilidade”; 
• “Autonomia”, “Resolução de Problemas”; 
• “Interação Social”. 
 
Oito responderam Criatividade, dois responderam Organização, três responderam 
Proatividade, um respondeu Rapidez, três responderam Dinamismo, dois responderam 
Competências Sociais, seis responderam Resiliência, dois responderam Sensibilidade, 3 
responderam Adaptabilidade, um respondeu Liderança, cinco responderam Capacidade de 
Aprendizagem Permanente, um enunciou Autogestão de Emoções, dois mencionaram 
Trabalho em equipa, dois responderam Responsabilidade, um referiu Autonomia, outro 
mencionou Resolução de problemas e por fim um enunciou Interação Social. 
No que concerne às Competências Digitais, os entrevistados identificaram as seguintes: 
• “Desenho Digital”; 
• “Manuseamento de programas de computador” (softwares específicos); 
• “Criar/Editar efeitos 2D e 3D”; 
• “Manuseamento de dispositivos/objetos tecnológicos”; 
• “Pesquisar referências/Navegar na Internet”; 
• “Conceber elementos figurativos”; 
• “Bom domínio dos Medias Sociais Virtuais”; e 
• “Utilização de referências” 
 
Observação: Manuseamento de programas de computador e de dispositivos/objetos 
tecnológicos são competências que foram mencionados em sete entrevistas, Desenho Digital 
e Criar/Editar efeitos 2D e 3D são competências que foram referidas em seis entrevistas, 
Conceber elementos figurativos é uma competências que foi relatada em três entrevistas, 
Pesquisar Referências/Navegar na Internet e Bom Domínio dos Medias Sociais Virtuais 




3.1.2. A Escola e a promoção de competências artísticas digitais 
 
Em relação à formação académica, todos os entrevistados referiram que não é necessário ter 
formação específica para se ser um(a) Artista Digital, pois qualquer um consegue alcançar 
este estado através do Autodidatismo, isto porque nos dias de hoje as pessoas têm acesso 
gratuito e facilitado a uma grande quantidade de informação (seja online ou física). No 
entanto, segundo as informações recolhidas através dos entrevistados, ter formação 
específica é vantajoso já que confere algumas vantagens, tais como a facilitação à 
aprendizagem e reconhecimento do Artista Digital pela formação específica presente no 
currículo. 
Na categoria “A escola enquanto agente promotor de competências artísticas digitais”, as 
informações recolhidas mostram aspetos positivos em que a escola não só apoia/potencia, 
como também promove aquisição de competências artísticas digitais, neste caso, instrói no 
manuseamento de programas de computador específicos, ensina a linguagem 
adequada/termos técnicos e ensina técnicas como Stop Motion Animation. Fornece 
informação útil ao desenvolvimento de competências. Também promove a aquisição de 
Competências Transversais, tais como a liderança, interação social, trabalho em equipa, 
proatividade e criatividade. Contudo, dois dos entrevistados apontaram aspetos negativos. 
Segundo os mesmos, a escola não está vocacionada à promoção de competências artísticas 
digitais e não prepara bem os alunos para o mercado de trabalho. De acordo com os dados 
recolhidos das entrevistas, as disciplinas mais importantes (abrangidas na escolaridade 
obrigatória até ao décimo segundo) na formação de um Artista Digital são: Tecnologias de 
Informação e Comunicação, Educação Tecnológica, Educação Visual, História A, 
Português, Artes Visuais, Desenho A, Oficina de Multimédia B e Música. No entanto, um 
entrevistado reforçou que todas as disciplinas integrantes da escolaridade obrigatória são 
importantes, outro entrevistado salientou que em determinadas disciplinas promovem de 
forma pontual competências artísticas digitais (ou seja, ocasionalmente em algumas aulas). 
É de ressaltar que um entrevistado referiu que as disciplinas não estão em consonância com 
as bases dos alunos, ou por outras palavras, não se adequam às caraterísticas e necessidades 
individuais de cada aluno porque todos têm personalidades e bases diferentes. Relativamente 
aos professores, constatou-se, através dos dados obtidos por intermédio dos entrevistados, 
que os que têm um historial em profissões artísticas tradicionais/digitais têm mais facilidade 
em potenciar e ajudar a desenvolver competências artísticas digitais nos alunos. Verificou- 
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se que estes professores têm um papel importante na formação dos Artistas Digitais enquanto 
agentes promotores de competências. De acordo com as informações recolhidas, eles 
facilitam a aprendizagem dos alunos (promovendo um bom ambiente escolar), facilitam a 
entrada nos alunos no mercado de trabalho das artes digitais, captam e incitam interesse nos 
alunos para a área em questão, demonstram a interdependência existente entre a teoria e a 
prática, estimulam a criatividade do aluno, promovem competências através de diálogos com 
os alunos, partilham conhecimentos, saberes, experiências e vivências relacionadas com a 
área. Ressaltou-se que alguns professores, embora não tenham nenhum historial na área da 
Arte Digital, também possuem as mesmas caraterísticas já mencionadas neste parágrafo. 
Entre os 9 entrevistados, um referiu que os professores são irrelevantes no percurso dos 
alunos que aspiram ser Artistas Digitais. 
Baseadas nas repostas dos entrevistados, são propostas melhorias em relação à estrutura da 
escolaridade regular obrigatória no que corresponde à preparação dos alunos que pretendem 
exercer profissões artísticas digitais. Primeiro de tudo, deve haver uma maior valorização 
por parte das escolas no que consta ao ensino da Arte Digital, ou seja, haver uma maior 
focalização no ensino das artes digitais de forma a promover competências relacionadas com 
essa área (inclusive haver uma maior preocupação e centralização no desenvolvimento de 
Competências Transversais nos alunos), de modo a proporcionar uma formação mais sólida 
e existe igualmente a necessidade de adequar o ensino ao mercado de trabalho atual. 
As principais melhorias propostas são: 
 
- Criação de uma disciplina própria que aborde o mercado de trabalho; 
 
- Implementação de conteúdos no ensino básico relacionados com arte digital; 
 
- Maior quantidade de atividades práticas que envolvam softwares; 
 
- Privilegiar mais o ensino do manuseamento de dispositivos/objetos tecnológicos; 
 
- O ensino ser mais prático e menos teórico; 
 
- Permitir maior liberdade criativa aos alunos; 
 
- Aulas mais interativas na relação aluno/professor; 
 
- Envolver os alunos em atividades práticas escolares, inclusive funcionários e 
professores (logotipo, construção de um site, etc.); 
- Reforma das políticas educativas com base num levantamento das opiniões dos alunos; 
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- Eventos nas escolas que abordem diferentes cursos/profissões; 
 
- Promover o contacto dos alunos com empresas desde cedo (estágios, projetos, etc.); 
 
- Introduzir no currículo a Arte Digital enquanto disciplina optativa; 
 
- Implementar no currículo outras disciplinas que desenvolvam a criatividade dos alunos; 
 
-  Promover, em maior quantidade, a realização de estágios profissionais, 




3.1.3. Competências necessárias ao exercício de profissões artísticas digitais segundo os 
dados recolhidos das observações 
Passemos agora à apresentação, análise e interpretação dos dados recolhidos através das 
observações diretas realizadas a quatro Artistas Digitais3 (dois do género feminino e dois do 
género masculino). Durante as observações procurou-se registar quais os equipamentos, 
softwares e espaços que os Artistas Digitais utilizam para exercer as suas funções. Mais 
importante, foram investigadas as competências que os mesmos demonstravam e que 
aplicavam durante os seus trabalhos. 
Após a análise das observações, não fica margem de dúvidas, isto é, os equipamentos 
utilizados por estes Artistas Digitais foram: Mesa Digitalizadora, Caneta Tátil, Tablet com 
sensor de pressão, computador portátil e computador torre, rato de computador, teclado, cabo 
USB, cabo HDMI, camara, cartão de memória, selfie stick, tripe, projetor, gravador, 
microfone comum, ecrãs, microfone condensador de estúdio profissional, Webcam, projetor 
Lad, colunas de som, HeadSet e fones. 
Os softwares usados foram Kripta4, um software profissional gratuito (em língua Inglesa) de 
boa qualidade para ilustrações, animações, pinturas digitais, manipulação de 
fotografia/imagem com vários modelos de cores, opções de camadas e com um mecanismo 
avançado de pincéis; o TOONBOOM HARMONY 205, versão premium, consta ser um 
software profissional pago (em versão inglesa) de Design, animações 2D, efeitos visuais que 
 
3 Ver ANEXO 2 
4 Desenvolvido pela empresa KDE APLICATIONS. fonte: https://kde.org/ 





permite converter desenho tradicional em formato digital (possibilita compartilhar arquivos, 
gerir bancos de dados, gerir tarefas de renderização, simular, rever e retroceder/avançar 
animações, possui diversas opções de camadas, cores e pinceis); o PaintToolSAI6 é um 
software profissional pago de Design (em língua inglesa), desenho especializado, próprio 
para a arte digital e para fazer mangás (permite operar gráficos vetoriais, possui opções de 
aquarela, esboço e pintura) e o Sony Vegas Pro, versão 177, é um software de edição 
audiovisual profissional pago (em língua inglesa), que admite a edição e criação de imagens 
e vídeos digitais em tempo real, manipulação de áudio e estéreo, faz renderizações de alta 
definição, trabalha com arquivos de cinema digital 2K e 4K, permite adicionar letras e 
legendas, simulações de vídeo, cortar e conectar transições e ficheiros, controla e altera a 
velocidade dos vídeos e áudios, adiciona musicas e possibilita a inserção de imagens. 
 
 












6 Criado por SYSTEMAX Software Development. Fonte: https://www.systemax.jp/en/sai/ 


















Em relação aos espaços utilizados, todos os observados encontravam-se a trabalhar nas suas 
respetivas casas. De entre as observadas do género feminino, uma artista trabalhou sentada 
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no chão com o equipamento em cima de uma pequena mesa que se encontrava à sua frente 
(na sala da sua casa), a outra observada, estava num quarto da sua casa, sentada na cama com 
o equipamento igualmente pousado numa mesa de pequena dimensão a ouvir música 
enquanto trabalhava. Em relação aos observados do género masculino, um localizava-se seu 
quarto (na sua casa), sentado numa cadeira como equipamento pousado numa secretária e o 
outro observado encontra-se a trabalhar num atelier próprio profissional na sua casa, esse 
atelier consta ser um estúdio de som/gravação e edição (o espaço é bastante iluminado, tem 
vários equipamento organizados e arrumados em móveis específicos, existem vários cartazes 
e autocolantes, correspondentes aos gostos pessoais do observado, colados nas paredes, possui 
um quadro grande com anotações relacionadas com a vida profissional, algumas fotos de 
família em molduras, consolas, videojogos, elementos de anime, secretária, equipamento 
técnico, um tapete Gamming, cadeira de Gamer, entre outros) com vários elementos que 
representamos gostos pessoais do observado. 
 
 




Quanto às competências aplicadas que detetei durante a observação, foram várias. Antes de 
as enunciar, é relevante contextualizar quais as tipologias de trabalho que cada um dos 
observados realizou. A observada 1 (OB.1) encontra-se a conceber um design para inserir 





Figura 5: Design para inserir na máscara cirúrgica 
 
O observado 2 (OB.2), estava a criar uma animação baseada num “cão sem cabeça” a 




Figura 6: Animação do cão sem cabeça em estado de corrida 
 
O observado 3 (OB.3), realizava um vídeo encomendado pela agência de viagens 
NatureTrip localizada no Alentejo, o vídeo constava ser de uma das viagens promovidas por 
esta agência e que inclui imagens, áudio, legendas, figuras, letras, trilhas sonoras, efeitos 
especiais, narração da perspetiva do observado que fez várias gravações e outros elementos 





Figura 7: Edição do vídeo em progresso para a NatureTrip 
 
A observada 4 (OB.4) concebia uma ilustração digital de uma mulher com um chapéu 




Figura 8: Ilustração realizada pela OB.4 
 






• Resolução de problemas, 










No que toca às Competências Digitais, as apuradas são as seguintes: 
 
• Navegar na internet/pesquisar referências, 
• Bom domínio dos Medias Sociais Virtuais, 
• Manuseamento de dispositivos/objetos tecnológicos, 
• Manuseamento de programas de computador (Softwares de design/multimédia), 
• Criar/editar efeitos 2D/3D, 
• Conceber elementos figurativos, 
• Efeitos visuais/especiais, 
• Utilização de referências, 
• Design, 
• Animação, 
• Edição audiovisual 
• Desenho digital. 
 
Os observados também demonstraram possuir outras competências relevantes para 
além das mencionadas. São elas o domínio de técnicas artísticas tradicionais (perspetivas, 
sombreamento, proporções, figuras), domínio da língua inglesa (os softwares utilizados estão 
todos em língua inglesa), prospetiva, visão cinematográfica, conceber roteiros/guiões de 






Figura 9: Utilização de uma referência por parte da OB.1 










3.2. Síntese e «triangulação» dos dados 
 
No que concerne às Competências Transversais e Competências Artísticas Digitais, em 
ambas as técnicas de recolhas de dados aplicadas, foram obtidos alguns dados semelhantes. 
Ou seja, tanto na Observação Direta como nas Entrevistas, foram identificadasas seguintes 








• Sensibilidade (empatia), 
• Adaptabilidade, 
• Capacidade de aprendizagem permanente, 





• Resolução de problemas. 
 
E nas Competências Digitais foram identificadas em comum: 
 
 
• Desenho Digital, 
• Manuseamento de programas de computador (softwares deDesign/Multimédia), 
• Criar/Editar efeitos 2D e 3D, 
• Manuseamento de dispositivos/objetos tecnológicos, 
• Pesquisar referências/Navegar na Internet, 
• Conceber elementos figurativos, 
• Bom domínio dos Medias Sociais Virtuais, 
• Utilização de referências. 
 
É de ressaltar que através da Observação Direta foi possível complementar os dados das 
competências artísticas digitais concretamente aos já adquiridos por intermédio das 
Entrevistas. 
Tal como mencionado no tópico anterior, os dados obtidos demonstram que através do 
Autodidatismo é possível uma pessoa tornar-se num Artista Digital devido ao acesso 
ilimitado, gratuito e facilitado a uma grande quantidade de informação disponível online ou 
fisicamente. Contudo, segundo os dados recolhidos, ter formação específica na área traz 
vantagens (facilita a aprendizagem e reconhecimento do Artista Digital pela formação 
específica visível no currículo). A maioria dos entrevistados consideraram que a escola 
apoia/potencia/promove a aquisição de algumas Competências Transversais e Competências 
Digitais. Claro que tal só é possível a partir das disciplinas (e políticas educativas que estão 
em vigor) que são lecionadas e pelos professores que as lecionam. Ora, nos dados adquiridos 
por intermédio das entrevistas, foram identificas certas disciplinas que contribuem para a 
promoção das competências necessárias para se ser um Artista Digital. Algumas destas áreas 
curriculares já foram relatadas e explicitadas no enquadramento teórico que integra esta 
dissertação, enquanto outras duas das disciplinas nomeadas nas entrevistas não foram 
abordadas no enquadramento teórico. 
Sendo assim, as áreas curriculares abrangidas na escolaridade obrigatória até ao décimo 
segundo ano que estão presentes no enquadramento teórico e que foram igualmente 
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identificadas nos dados recolhidos das entrevistas são as seguintes: 
 
- No ensino básico: 
• Artes Visuais; 
• Música; 
• Educação Visual; 
• Tecnologias de informação e comunicação; 
• Educação tecnológica. 
 
- No ensino secundário (formação específica): 
• Desenho A; 
• Oficina Multimédia B. 
 
Quanto às outras duas disciplinas abrangidas na escolaridade obrigatória até ao décimo 
segundo ano referidas pelos entrevistados e que não se encontram no enquadramento teórico 
desta dissertação são: 
- Ensino Secundário: 
• História A; 
• Português. 
 
Através dos dados bibliográficos recolhidos e que se encontram presentes no enquadramento 
teórico, torna-se possível perceber de que forma é que estas disciplinas podem 
potenciar/promover competências necessárias à formação dos Artistas Digitais. 
Nas Aprendizagens Essenciais de “Artes Visuais”, verifica-se que os alunos se tornam 
capazes de observar diferentes realidades visuais, obras de arte, pinturas, desenho, fotografia, 
banda desenhada, design, multimédia, linguagens cinematográficas, entre outras, com o 
vocabulário apropriado. Os alunos aprendem também a utilizar a linguagem base das artes 
visuais (padrão, cor, forma, linha, textura, luz, espaço, plano, volume, entre outros) e 
experienciar elementos físicos e/ou digitais (Direção-Geral da Educação, 2018). 
Nas Aprendizagens Essenciais da disciplina “Música”, constata-se que os alunos 
desenvolvem competências relacionadas com a análise e comparação de componentes 
sonoro-musicais com o intuito de possibilitar a tomada de decisões baseadas no conceber e 
ouvir música, por intermédio de um pensamento crítico sobre os diferentes campos musicais 
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(Direção-Geral da Educação, 2018). 
 
Quanto às Aprendizagens Essenciais da Educação Visual, verifica-se que os alunos 
aprendem os conhecimentos da comunicação visual e as estruturas simbólicas das diversas 
linguagens artísticas, de forma a identificar e analisar, com o vocabulário próprio, os 
conceitos e técnicas das divergentes narrativas visuais (Direção-Geral da Educação, 2018). 
No que que concerne às Aprendizagens Essenciais de Tecnologias de Informação e 
Comunicação, nota-se que é promovido nos alunos a capacidade participarem de forma 
informada e adequada em diferentes contextos, adotando uma atitude crítica, de reflexão e 
responsável acerca do uso das tecnologias, dos ambientes e serviços digitais e de maneira a 
respeitar as normas no uso das TIC, dos direitos de autor, de propriedade intelectual dos 
recursos e conteúdos que são mobilizados em todas as outras atividades do quotidiano. 
Proteção dos dados pessoais e de outros, utilização segura, adequada e sistemática dos 
medias sociais virtuais. Os alunos adquirem noções de comunicação em ambientes digitais, 
usufruindo de meios e recursos digitais. Os alunos adquirem competências interligadas à 
criação de conteúdos, recorrendo a aplicações digitais propícias a cada contexto (Direção- 
Geral da Educação, 2018). 
No que toca às Aprendizagens Essenciais da Educação Tecnológica, é sabido que os alunos 
podem conhecer as atividades humanas que desejam criar, inventar, conceber, transformar, 
modificar, produzir, controlar e usufruir de produtos e sistemas. Estes elementos interligam- 
se com intervenções de natureza técnica, compondo as bases elementares do processo 
tecnológico (Direção-Geral da Educação, 2018). 
Relativamente às Aprendizagens Essenciais do Desenho A, verifica-se que os alunos se 
tornam capazes de compreender as potencialidades técnicas e expressivas dos meios digitais 
e de explorar software de edição de imagem e de desenho vetorial. 
Nas Aprendizagens essenciais da Oficina de Multimédia B, denota-se que os alunos 
compreendem os conceitos interligados às diversas faces da multimédia, identificam as 
diferentes tipologias de multimédia, identificam os suportes de multimédia, compreendem 
as noções associadas às componentes gráficas da multimédia; na Narrativa para multimédia, 
ficam a conhecer diferenciadas narrativas para conteúdos de multimédia; no Texto, 
compreendem as componentes gráficas e utilizam em específico fontes que se coadunam 
com cada produto multimédia, sabem utilizar as diferentes componentes gráficas como as 
fontes, equilíbrio e na perspetiva compositiva, criam um produto gráfico juntando, de forma 
62 
 
sistemática os diversos elementos; na Imagem digital, compreendem as diferentes tipologias 
e formatos de imagem digital, conhecem os diversos modelos de cor e resoluções de imagem, 
consoante o objetivo do projeto, utilizam ferramentas de edição de imagem vetorial e bitmap, 
sabem conceber operações que permitem manipular e editar imagens digitais, integram 
imagens digitais em produtos de multimédia; no Som digital, identificam diferentes formatos 
de áudio, conhecem equipamentos que visam captar o som, recorrem a ferramentas de edição 
de áudio, captam e editam o som de maneira a conceber áudio destinado a suportes de 
multimédia; no que toca ao Vídeo, conhecem o enquadramento de planos e ângulos de 
captação de vídeo, sabem editar vídeo e criam um guião que contenha narrativa para o vídeo, 
integram componentes de texto, som e imagem na produção de vídeo; na Animação, 
conhecem técnicas de animação, usam ferramentas de animação digital e criam animação 
2D e 3D; no Projeto Multimédia, conhecem a noção de projeto multimédia, compreendem as 
etapas de criação e conceção de um projeto destinado à criação de um produto multimédia, 
desenvolvem métodos de trabalho e organização, por intermédio a projeção e da 
operacionalização de projetos multimédia (Direção-Geral de Educação, 2018). 
Em relação às disciplinas História A e Português, como as mesmas não estão referidas nem 
descritas no enquadramento teórico, é então necessária completar esta dissertação com novas 
informações sobre estas áreas curriculares de forma a perceber como promovem 
competências relevantes ao exercício de profissões artísticas digitais. 
Nas Aprendizagens Essenciais de História A, é de salientar que os alunos aprendem a 
(Direção-Geral da Educação, 2018, pp.2-5): 
• “Pesquisar, de forma autónoma, mas planificada, em meios diversificados, 
informação relevante para assuntos em estudo, manifestando sentido crítico na seleção 
adequada de contributos; 
• Elaborar e comunicar, com correção linguística e de forma criativa, sínteses de 
assuntos estudados; 
• Promover o respeito pela diferença, reconhecendo e valorizando a diversidade: 
étnica, ideológica, cultural, sexual; 
• Valorizar a dignidade humana e os direitos humanos, promovendo a diversidade, as 




• Desenvolver a consciência da cidadania e da necessidade de intervenção crítica em 
diversos contextos e espaços; 
• Desenvolver a autonomia pessoal e a clarificação de um sistema de valores, numa 
perspetiva humanista. 
No que toca às Aprendizagens Essenciais da área curricular Português é notório que os 
alunos aprendem a (Direção-Geral da Educação, 2018, pp.2-3): 
• Compreender textos orais complexos; 
• Utilizar corretamente a expressão oral; 
• Ler interpretar textos escritos de géneros diferentes e complexos; 
• Apreciar criticamente a dimensão estética de diversas tipologias de textos literários; 
• Escrever diversos textos literários diferentes. 
 
Quanto à informação produzida a partir dos dados obtidos nas entrevistas que estão ligados 
aos professores, verificou-se que aqueles que têm mais facilidade e um papel importante em 
desenvolver competências artísticas digitais nos alunos são os que têm um historial em 
profissões artísticas tradicionais/digitais e que promovem um bom ambiente escolar, captam 
os alunos, têm boas competências sociais, autogestão de emoções e empatia (estes últimos 
três pontos também possibilitam que professores que não tenham experiência profissional nas 
artes tradicionais/digitais consigam ser importantes para a formação dos Artistas Digitais). 
Ora, no enquadramento teórico está descrito que os professores, outrora, eram perspetivados 
apenas como agentes transmissores de informação, porém, na atualidade, são encarados 
como facilitadores de aprendizagem (como é o caso dos professores referidos neste parágrafo 
pois nos dados recolhidos, constatou-se que os mesmos facilitam a aprendizagemdos alunos) 
e como tal, apresentam competências específicas que são necessárias para que possam 
intervir positivamente na formação dos Artistas Digitais. Esse leque de competênciasestá 
interligado à Inteligência Social (já explicitado no enquadramento teórico que integra a 
dissertação) que consta ser a capacidade de um ator social reagir de forma adequada a 
diferentes contextos sociais, de maneira que seja possível manter relações saudáveis e 
harmoniosas e frutíferas com outras pessoas, incluindo pessoas de outras culturas que não as 
nossas. A inteligência social divide-se em duas categorias: Consciência coletiva (é o que 
sentimos a respeito dos outros) e facilidade social (o que fazemos com essa consciência) 
(Durkheim, 2010, p. 50). Goldman. (2006) define a consciência social como “um espectro 
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de capacidades que vai desde conhecer instantaneamente o estado de espírito interior de outra 
pessoa a compreender os seus sentimentos e pensamentos, passando por «topar» 
complicadas situações sociais” (Godlman, 2006, pp.131-132). Com base nos dados 
adquiridos por intermédio dos entrevistados e nesta descrição da Inteligência Social, chega- 
se à conclusão de que os professores que são importantes na formação dos Artistas Digitais, 
e facilitam a aprendizagem dos mesmos, possuem um nível elevado de Inteligência Social. E 
tal como já foi mencionado no enquadramento teórico desta dissertação os “tipos de poder” 
que mais se complementam e são importantes para um professor é o poder do especialista, 
“é o que possui, quem detém conhecimento, competência ou habilidade especial no que toca 
a determinado assunto ou modo de fazer as coisas” e o poder de referência, “,aquele que o 
possui é admirado e pode tornar-se modelo de referência para os outros, que passam a 
assumir o comportamento desejado pelo que possui este tipo de poder. Tem o carisma 
como base” (Hepper, 2015, pp.2-3). Ora, nos dados adquiridos através dos entrevistados, 
chega-se à conclusão de que os professores que têm mais importância na formação dos 
Artistas Digitais são os que detêm o poder de especialista e o poder de referência já que “têm 
um historial em profissões artísticas tradicionais/digitais” e “captam os alunos”. 
Em suma, os professores que têm mais facilidade e um papel importante em desenvolver 
competências artísticas digitais nos alunos são os que têm um elevado nível de Inteligência 
Social e detêm o poder de referência e o poder de especialista. 
Em relação às melhorias propostas (baseadas nas respostas dos entrevistados) relacionadas 
com a estrutura da escolaridade regular obrigatória no que toca à preparação dosalunos que 
pretendem exercer profissões artísticas digitais. Estas melhorias baseiam-se em haver uma 
maior valorização por parte das escolas no que consta ao ensino da Arte Digital e a 
necessidade de adequar o ensino ao mercado de trabalho atual. Além disso, a maioria das 
melhorias propostas estão muito interligadas a componentes práticas e estão em consonância 
com a teoria da aquisição de competências de Perrenoud (2013) já mencionada e descrita no 
enquadramento teórico. Segundo este autor, as competências são adquiridas quando temos a 
capacidade de agir de forma eficaz num certo tipo de situação, e a essa capacidade de agir 
juntamos conhecimentos, mas não nos limitamos a eles, ou seja, as competências são 
desenvolvidas tendo em conta as necessidades do meio social que nos rodeia e a forma como 
mobilizamos os nossos saberes e conhecimentos para dar resposta a essas necessidades 
(Perrenoud, 2013). Quer isto dizer que muitas destas propostas assentam em garantir um 
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meio social onde as necessidades advindas desse meio provoquem nos alunos a capacidade 
de agir mobilizando saberes e conhecimentos de forma a dar resposta às necessidades 
causadas por esse meio. Portanto, propostas como “Maior quantidade de atividades práticas 
que envolvam softwares”, “Privilegiar mais o ensino do manuseamento de 
dispositivos/objetos tecnológicos”, “O ensino ser mais prático e menos teórico”, “Envolver 
os alunos em atividades práticas escolares, inclusive funcionários e professores”, “Promover 
o contacto dos alunos com empresas desde cedo (estágios, projetos, etc.)” e “Promover, em 
maior quantidade, a realização de estágios profissionais, profissionais/orientadores que 
acompanhem os alunos, de forma individual, durante o seu percurso escolar”, põem os alunos 
em situações em que os mesmos têm de agir juntando os conhecimentos que adquiriam na 
escola (não ficando só limitado a esses saberes) para dar reposta ao meio social que os 
envolve desenvolvendo assim competências artísticas digitais. 
De facto, nos dados retirados das Aprendizagens Essenciais de Artes Visuais, Música, 
Educação Visual, Tecnologias de Informação e Comunicação, Educação Tecnológica, 
Desenho A, Oficina de Multimédia B, História A e Português que se se encontram aqui 
descritos no tópico da Triangulação de dados constatou-se quais são as competências 
artísticas digitais que são passadas aos alunos, no entanto, dadas as propostas de melhorias 
baseadas nas respostas dos entrevistados, torna-se percetível que a escola tenta promover 
essas competências nos alunos de forma demasiado teórica, criando assim a necessidade de 
investir num ensino mais prático e empírico. 
Em síntese, apesar das pessoas conseguirem chegar ao estado de Artista Digital através do 
autodidatismo, a educação escolar efetivamente apoia/potencia/promove competências 
necessárias ao exercício das profissões artísticas digitais, graças às áreas curriculares já 
referidas e a professores que tenham um elevado nível de Inteligência Social e o poder de 
especialista e o poder de referência. Contudo, é necessário investir num ensino mais prático 
pois o sistema do ensino da escolaridade regular obrigatória (até ao décimo segundo ano) 
apresenta ainda muitas fragilidades na instrução das Artes Digitais (uma vez que apenas 
desenvolve algumas das competências artísticas digitais e não todas), fragilidades essas, às 







Após terminar esta investigação, conclui-se que as perguntas de partida foram respondidas 
no decorrer da investigação e que todos os objetivos deste estudo foram cumpridos. As 
técnicas de recolha de dados aplicadas nesta investigação permitiram encontrar as respostas 
e os dados necessários à concretização dos objetivos propostos. 
Devido à situação pandémica que o mundo enfrenta na atualidade, foi necessário aplicar as 
técnicas de recolha de dados de “forma diferente” para vencer os desafios e os obstáculos 
criados pela pandemia do COVID-19. Considera-se que foi muito importante ter a capacidade 
de adaptar este estudo a esta nova realidade sendo que foi necessário explorar métodos 
alternativos que permitissem efetuar empiricamente esta investigação no contexto em que nos 
encontramos. Há que ressaltar que, atualmente, Portugal e os restantes países no mundo 
devem apostar ao máximo no “digital” para contornar todas as limitações que surgiram 
devido ao Coronavírus. Dito isto, ironicamente, este estado pandémico potenciou o 
desenvolvimento de um maior número de Competências Digitais nos cidadãos já que muitos 
tiveram que aprender a manusear dispositivos tecnológicos que antes nunca tinham 
manuseado, para que pudessem se adaptar a este novo meio social em que o mundo se 
encontra. 
Partimos para esta pesquisa com diversos objetivos. O primeiro dos três objetivos específicos 
consistiu em “Mapear as políticas públicas educativas e os planos e/ou programas e/ou 
projetos nacionais orientados para a promoção da “educação estética e artística” nas 
escolas portuguesas, bem como as competências estéticas e artísticas do perfil do aluno à 
saída da escolaridade obrigatória e as competências estéticas e artísticas do perfil do aluno 
à saída da escolaridade obrigatória”. 
No enquadramento teórico, estão identificadas e caraterizadas as Aprendizagens Essências 
das áreas curriculares em foque na dissertação, as Orientações Curriculares para a Educação 
Pré-Escolar, a Lei de bases do sistema educativo e o Perfil dos Alunos à saída da escolaridade 
obrigatória. Este objetivo foi atingido utilizando a técnica de recolha de dados “Pesquisa 




O segundo objetivo específico apontava para “Conhecer as competências necessárias ao 
exercício de profissões artísticas digitais. Verificou-se que as “Competências Artísticas 
Digitais” englobam uma complementaridade entre Competências Transversais e 
Competências Digitais. As Competências Transversais identificadas são: Criatividade, 
Organização, Proatividade, Rapidez, Dinamismo, Boa oralidade e comunicação, Resiliência, 
Empatia, Adaptabilidade, Liderança, Capacidade de Aprendizagem permanente, Autogestão 
de emoções, Trabalho em Equipa, Responsabilidade, Autonomia, Resolução de Problemas e 
Interação Social. Quanto às competências digitais, as nomeadas são: Navegar na 
internet/pesquisar referências, Bom domínio dos Medias Sociais Virtuais, Manuseamento de 
dispositivos/objetos tecnológicos, Manuseamento de programas de computador (Softwares 
de design/multimédia), Criar/editar efeitos 2D/3D,Conceber elementos figurativos, Efeitos 
visuais/especiais, Utilização de referências, Design, Animação, Edição audiovisual, Desenho 
digital. Este objetivo foi concretizado graças à informação recolhida com as técnicas 
“Observação Direta” e “Entrevista semi-diretiva”. 
O terceiro objetivo específico corresponde a “Avaliar até que ponto a educação escolar 
promove competências necessárias ao exercício das profissões artísticas digitais”. Para tal, 
foram mobilizadas as técnicas “Entrevista semi-diretiva” e a “Pesquisa bibliográfica e 
documental”. Sabe-se, agora, que a Educação escolar não só promove, como também 
contribui para o desenvolvimento das competências necessárias ao exercício das profissões 
artísticas digitais, tal é possível graças às áreas curriculares Artes Visuais, Música, Educação 
Visual, Tecnologias de Informação e Comunicação, Educação Tecnológica, Desenho A, 
Oficina de Multimédia B, História A e Português e a professores que possuam um elevado 
nível de Inteligência Social detenham o poder de especialista e o poder de referência. No 
entanto, averiguou-se que a educação escolar não promove todas as competências 
necessárias, mas sim apenas algumas. Para dar resposta a esta problemática, são propostas 
as seguintes melhorias no sistema de ensino regular obrigatório (até ao décimo segundo ano) 
com base no estudo efetuado: Criação de uma disciplina própria que aborde o mercado de 
trabalho; Implementação de conteúdos no ensino básico relacionados com arte digital; Maior 
quantidade de atividades práticas que envolvam softwares; Privilegiar mais o ensino do 
manuseamento de dispositivos/objetos tecnológicos; O ensino ser mais prático e menos 
teórico; Permitir maior liberdade criativa aos alunos; Aulas mais interativas na relação 
aluno/professor; Envolver os alunos em atividades práticas escolares, inclusive funcionários 
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e professores (logotipo, construção de um site, etc.); Reforma das políticas educativas com 
base num levantamento das opiniões dos alunos; Eventos nas escolas que abordem diferentes 
cursos/profissões; Promover o contacto dos alunos com empresas desde cedo (estágios, 
projetos, etc.); Introduzir no currículo a Arte Digital enquanto disciplina optativa; 
Implementar no currículo outras disciplinas que desenvolvam a criatividade dos alunos; 
Promover, em maior quantidade, a realização de estágios profissionais, 
profissionais/orientadores que acompanhem os alunos, de forma individual, durante o seu 
percurso escolar. 
Apesar do cumprimento de todos os objetivos e dar resposta a todas as perguntas de partida, 
é de salientar que este estudo enfrentou diversos obstáculos, mais concretamente, os 
constrangimentos causados pela situação pandémica mundial provocada pelo vírus COVID- 
19. Houve a necessidade de reinventar a aplicação desta investigação, através de formas 
criativas, inovadores e diferentes baseadas em recursos digitais. Encontrar estas formas 
alternativas de conduzir o estudo foi, de facto, um grande desafio. No entanto, ao mesmo 
tempo, foi positivo para as gerações vindouras, pois terão acesso a conhecimentos, métodos 
e técnicas adaptadas a um “ambiente digital” e estes mesmos elementos poderão, talvez, ser 
úteis no futuro. 
Ressalta-se ainda que se este estudo tivesse sido operacionalizado num contexto sem estarem 
presentes os obstáculos criados pela Pandemia, poder-se-ia ter recolhido mais informação, 
ter acesso a mais dados e assim ter resultados ainda mais aprofundados. Portanto, para 
aprofundar os conhecimentos sobre este objeto, seria importante realizar mais estudos, 
nomeadamente, para responder a questões de investigação como: Existem mais 
competências para o exercício de profissões artísticas digitais? Se sim, quais? O que se 
entende e pode-se aferir sobre competências artísticas digitais enquanto conceito? De que 
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